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ELCCTORIALIEL YZ Wrz ICE NICILNEILCI CL 
Korzystając z nadarzającej się okazji (urlogz Na 
rc ł 

Nasz przewrót, zorganizowany w rocznicę 
przewrotem w przód (w tył nie umiemy, £ 
dobrych rzymskich wzorów zawarliśmy 
Haszak - wojsko), aby wspólnie realizować je 

PNYTELNYCEWIECZJCOKIOLNEKYJ LOW E 
PROGRAM GŁĘBOKICH I SZEROKO ZAKR 
słach: "Szybciej! Lepiej! Więcej! * i "Trawnik « > 

Szybciej, bowiem zdajemy sobie sprawę z arytmii (co to znaczy?) wypadania TS. Lepiej, 
bowiem obecny papier jest tylko NIEWIELE lepszy od tego w konkurencji, a my dążymy do 
ideału. Więcej, bo już naredakcyjny (ad nadwomy) poeta napisać raczył: 


dow, wydrwigroszów i ciemiężycieli! 
I SZE ZN A ELAEJNY 


3 go przewrotu (19 sierpnia) będzie 
UoSZA OPAUSUALALCUr+ CLEJETFA 
mus - finanse, Gawron - policja, Sir 
jr szne założenia naszego programu. 
IAW CUNIEEK ECU ENCIELICLOWY 
ONYCH REFORM streszczonych w dwóch ha- 


WEW ALEICYEWAZIEA 

Że możemy nawet w CHWILĘ, 
złożyć dwa lub trzy numery. 

A jak dobrze pójdzie - CZTERY. 


Podejmujemy zatem kroki zaradcze w wyniku których: 
a. TS będzie regularnie ukazującym się miesięcznikiem dla kobiet i mężczyzn 
b. TS będzie drukowany na papierze lepszym od obecnego (może już od następnego numeru) 
c. TS będzie sukcesywnie powiększał swoją objętość w przedziale od 44 do nieskończoności 
Hasło "Trawnik dla wszystkich” oznacza zerwanie z dotychczasową nomenklaturą (Naczel- 
ny, Kopalny i niejaki Dżemik, podający się za pracownika naukowego), połączoną z jej wery- 
fikacją. W wyniku tego zostaje ona odesłana w ramach resocjalizacji do karnego strzyżenia 
żywopłotu przed kwaterą główną triumwiratu. Jednocześnie konfiskuje się trawnik Naczelne- 
go wraz ze sprzętem koszącym i uwłaszcza się Kopalnego, jako pracownika najemnego, 
przyznając mu 20% areału. Reszta zostaje sprywatyzowana i włączona do LEJE cZECIY 
biorstwa Trawnik S$. A., którego akcje już niedługo pojawią się na giełdzie papierów bezwar- 
tościowych. 
Ave! 
Podpisano: 
Triumwirat w składzie: Emilus, Gawron, Sir Haszak 
Dnia 19 sierpnia roku pańskiego 1993 
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STOYNIĘSJJZGJ DEMA, DEMA , 4; 
FLASHBACK 5; NOWOŚCI 6; 
SHADÓW ÓF THE BEAST III 
12; CAR 8 DRIVER 14; 
JEST TAKTYCZNIE 16; DRAGON'S LAIR 22; 
CHAO$ ENGINE 23; MICROX 24; KAMPANIA 
WRZEŚNIOWA 25; WŁADĆY CIEMNOSCI 26; 
IMAGINE 27; TAMER 28; PATROL 28; 
NEURONIĆS 29; ACID RUNNER 30; HYDRAULIK 
30; ANDROID 31; SYN BOGA WIATRU 37, 
NINTENDO 32; LISTA 34; LISTY 37; T'N'T 38; 
WILLY BEAMISH 39; SAVEGAME'Y 40; KNIGHT 
LORE 40; SCUMBALL 47; X-WING 42; KING'S 
QUEST VI 44; oo cw. 


Dema, Dema 
Nowości ..... 
Jesi taktycznie 
Nintendo ...._—. 
Lista przebojow 
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Tips'n'Tricks 
[Z OLNISJCCOCHC 


sm 
h 


Red. Nacz. 
Marcin Borkows» 
Redaguje Zepaół 
Stale współpracują 
| EU-LN=CHILEW AE 
Leszczynski (sekr red 
Marczewski, Darek M 
Piasek, Marek Sawicki 
Fiashback . M. Wien 
Global Effect .. 
History Line .... 
Hydraulik... 
|LUzfe LUZINO 


DTP 


Wydawca: Spółdzielnia Bajtek 
Rx ka 12 


03- w tel 17 50 70 
„BYRA 


s (P (ZEE |] 
Shadow of the Beast HiAmiga ......_—.. 
CYNEL E JE U (M7 (- 
Tamer ......-...-..:1-1e020.200 C GŁ. nemo 
Wilty Beamish ............... PC. 
Władcy Ciemności ..XL/XE. 
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LUSIA 


Witam was serdecznie w naszej ru- 
bryce, tym razem na nieco mniejszej po- 
wierzchni, ale w końcu TOP SECRET 
jest pismem o grach i właśnie ich opisy 
powinny zajmować większość numeru. 
W każdym razie części czytelników 
wprowadzenie rubryki dotyczącej dem 
spodobało się i będziemy ją nadal pro- 
wadzić. 

W poprzednim numerze pisaliśmy o 
Copy-Party, które odbyło się w Żywcu. 
Wśród wielu dem wyróżniły się szcze- 
gólnie dwa: Technical Death (MAD 
ELKS) i Hallucinations 8 Dreams 
(UNION). Oba dema są na naprawdę 
dobrym poziomie, lecz reprezentują tro- 
chę odmienny styl. Pierwsze z nich, po- 
mimo iż nie posiada żadnych rewelacyj- 
nych procedur jest dobrze dopracowa- 
ne, ma dobrze zsynchronizowany z mu- 
zyką obraz, a muzykę wspaniałą (jej au- 
torem jest XTD). Demo zostało wykona- 
ne w coraz bardziej popularnej ostatnio 
konwencji teledysku. Dobrym pomysłem 
okazał się zegar odliczający czas do 
końca pierwszej części dema, jest on 
stałym elementem łączącym niektóre 
nie powiązane ze sobą elementy i spra- 
wiającym, że wszystko łączy się w ca- 
łość. Duże wrażenie wywołuje także 
oświetlony sześcian toczący Się po Sza- 
chownicy. Technical Death należy do 
produkcji mogących spodobać się zwy- 
kłemu człowiekowi, wcale nie związane- 
mu z demo-sceną. 





Drugie demo stanowi pewną przeciw- 
wagę. Gdy ogląda je laik, sprawia przy- 
jemne wrażenie, ale nie wyróżnia Się ni- 
czym specjalnym. Jednak dla człowieka. 
który próbował kiedyś stworzyć CoŚ Sa- 
memu, H8D może podobać się bardziej 
niż produkcja Mad Elks'ów, zawarto w 
nim bowiem sporo trudnych do uzyska- 
nia efektów. Hallucinations 8. Dreams to 
stanowczo demo techniczne, które mo- 
że zostać w pełni docenione tylko przez 
koderów. Demo to zajęło drugie miejsce 
na party w Żywcu, ale wcale nie ozna- 
cza to, że było gorsze niż Technical De- 
ath. Po prostu padło ofiarą przereklamo- 
wania. Halucynacje byty zapowiadane 
już od roku i ludzie oczekiwali nie wiado- 
mo czego. W takiej sytuacji wszystko co 
zrobiliby Tom i Python nie sprostałoby 
oczekiwaniom tłumu 

JETBOY/ELYSIUM 


Demo : TECHNOLOGICAL DEATH 
Grupa : MAD ELKS 

Komentarz: pierwsze miejsce Żywiec 93 
Odpowiedzialni : 

Kod : MR. DAX, VALDI 

Grafika: FLY, FLI 

Muzyka : XTD/UNION 


Demo : HALLUCINATIONS 8 DREAMS 
Grupa : UNION 

Komentarz: drugie miejsce Żywiec 93 
Odpowiedzialni : 

Kod: TOM 

Grafika: PYTHON, ANIMAL 

Muzyka : SNOOPY/UNION, XTD/UNION 





CEZTOWEIOWCLUEENLEWICH 
necie skolonizowanej przez Zie- 
mian - Titan. Po jakims czasie 
zauważyłeś, że oprócz ludzi na 
WELCSERENOIE JELCZ 
istoty - Obcy. Rozpoznawałeś 
ich po oczach, były szersze i 
znacznie lepsze od ludzkich. 
ANI ELIA CH 
I MECOLUZEWAICJU MU 
WWELENPIENNZ Cr ZJOCEWEW 
PIECEK EN ELICHJLE 
hologramie i opowiedziałeś o 
CALU Y EECC WALC 
go dnia porwano cię. Obudziłes się w 
ciemnym i dusznym pomieszczeniu. 
słyszałeś ozmowę: On już nie ma pa- 
WOZRLUGZE EBEMMEADNCZ I 
strażników wybiegłes z pokoju i wsia- 
dłes na pierwszy z brzegu skuter. Uru- 
chomiłes go I ruszyłeś przed siebie. Po- 
rywacze szybko zauwazyli twoje znik- 
nięcie i już za chwilę dogonił cię ich Ści- 
gacz X-1. Tuz nad dziką dżunglą zosta- 
łes zestrzelony z działka prześladow- 
ców i spadłeś w gąszcz tropikalnych 
drzew. Wrogowie odlecieli. Po jakims 
czasie odzyskałeś przytomność i odtąd 
A LEE KUCJELCJESNEL OKAY 
Conrad masz za zadanie odkryć taje- 


CRRCE A 
CRPRELESZ 







mnicę Titanu w czym Ci teraz pomogę: 

Level 1 Kod: BACK/JAGUAR (AMI- 
GAJ/PC, wersja najłatwiejsza) 

Hologram (Holocube) znajdziesz dwie 
WEWN EWECOKE EZ 
RIEKOICUCYAEWENAWLCC 
f10 Credits). Drugi Ogr jest za drzwiami 
niżej, gdzie znajdziesz baterię (Cell). Po 
ICOMP ACICFAN Cc ZIE 
CHARGE gdzie naładujesz swoją osłonę 
Shield) i baterię. Idąc na lewo dotrzesz 
GEELY TALC NUTA 
(włóż baterię). Windą wjedż na górę. Na 
Jewo znajduje się winda na której leży 
teleport (Tełeporter). Rzuć kamieniem w 
czujnik, a zdobędziesz teleport. (Tak 
między nami mówiąc nie jest on Ci po- 
UCI NKAJ CALEB ENOLTNCCU 
punkt zapisu stanu gry więc nie omie- 
szkaj (ego zrobiceśdąc w prawo znaj- 


dziesz po drodze w sumie 650 Kredytów 


LSELOJA ICAO AUO 
gdzie naładowałes baterię. Wejdz na 
gorną półkę i uwazaj na Ogra. Wa samą 
górę dostaniesz się uzywając czujników 
do ruszania windy i przeskakując je by 
EENNELOYZY 
LENIALE) 


OTRE SA"CIE, 


LE HLUMRINE SONT MAINTEMARNMT 


LTE PFEODLIFE,., 






prawo leży pod drzewem facet, który za 
teleport da Ci kartę identyfikacyjną (l. D. 
Card). Można go okantować proponując 
LWNIEWECZELUJLICK TY UIEEYZC 
ten sam. Pamiętasz z pewnością to miej- 
sce gdzie było dwoje drzwi (za mostem). 
ELEGIA ANZIO ALECLIA 
Teraz już droga otwarta do gościa, u 
OEŁCY TW HELENY PLUC 
dziesz pas antygrawitacyjny (swoją dro- 
LEEUIELNCYZEW ZEE G MOCNA 
ko pozostało ci zeskoczyc w przepaść i 
podziwiać praktyczność niedawno zaku- 
pionego nabytku. 

Level 2 Kod: LOUP/COMBEL 

Na początek musisz odnaleźć lana. 
WASAYTYCO W) ZA DC LI) 
przez dwóch grożnych policmajstrow. 
Aby wskoczyć na platformę wyzej mu- 
SEŁANIYCJ LEW U AC ELLE 
GNEWELOC OCZ WANIA 
Jest68 MA górze. Pogadaj z lanem, po 
czym podejdź do foteła | otejrzyj sobie 
film. Potem znowu zagadaj do lana, któ- 
ry da ci (Forcefield) i otworzy drzwi. Za 
drzwiami, tam gdzie wkrótce będzie le- 
EWAUWIASCICH 
LENE 


dziesz (Fuse). Będzie Ci on potrzebny 
GORELULTENELNSOE WUJEK 
je windę. Teraz już bez problemów do- 
trzesz do stacji. Metrem dostaniesz Się 
do Ameryki gdzie z pewnością znaj- 
dziesz bar. Tu zagadaj z barmanem po 
czym idż w prawo i pogadaj z Jackiem. 
Wróć do metra i pojedź do biura (Coun- 
cil) w Afryce. Tutaj porozmawiaj trochę 
A ETIELIEAD LEE LOCO WCZI 
będziesz mógł pogadać z gubernatorem. 
Ten po obejrzeniu twojej karty I. D. wyda 
OFOWIENELEN OCHA 

Pojedź pociągiem do Centrum Pracy 
fJob Center) w Europie. Pomów z urzę- 
GECELNLEHEWAIEJ IŁAW MCZ 
włączonym monitorem. Następnie włóż 
do niego swoje papiery ("Return"). Po- 
| er FATE "NEWEST 
zapisu gry, oraz (Recharge). Pokrótce 
co musisz zrobić: misja 1 - doskarczyć 
EZ  PUDTYE 
eskorlowac VIP-a (Resfriced Area 2) w 
Afryce; mieja 3 - umc£SIWIĆ cyborga, 
OADJEJET JL CLUCNUY 
pierw pogadaj z gosci W barze, 
Potem z gliniarzem psęttg iR 
LUC 
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ZER LILERORAUWECA U ZU 
patriotyzmu, a może z czegoś inne- 
-THEIOICEOLOLCONIOR A 
LN OWELEN U AU LO ALLOW A 
den z wielu programów wydanych 
ZJ ULNW. EJ JECALEW LI:CALCLCJ 
nosi nazwę KONSTRUKTOR i należy 
do gatunku gier logicznych. Naszym 
LP CLTUWCH SALACH TUUS 


Któż jak nie MICROPROSE mógł- 
DATLELOCO WI CELCLE ADJU A 
|OALEW.LUICEHACUL ELLA WIEC 
IELLCOCIEW OKE CINUY: 
NSU OKS ZEOTNCIORJLCHONWIS 
| JCTIEJOUWITE SCINIKCULE 
CHILACUEW ZES CACIELNCK CA 
W ZIELNIOŁEWLECW IC ŁEZ) 
CIELERGLI ELU EWLELGA GLSL 


OW AELSOELW ZYCIA TE: ZI LCE 
O TEJKLCIEŁWAJCRANCO ECCE 
oznaczonych kwadratami. Oprócz 
tego że należy trochę pogłówkować 
przy przemieszczaniu danych ele- 
mentów to jeszcze trzeba zrobić to 
| ELLOLWOSEWCEJCENCL AKA 
ZLOT ORO TĄ EWLEJCJLU LEW 
- TIENSKIOKENELCN NEU TELC 
na coraz trudniejsze poziomy zaczę- 
LOREAL ER ZLECAUICE: 3 
DZ UOREEVEWCOG IE LICNCIEK 
IELOLEWY ZŁ ZW CU ECM 1 
należy angażować swoją mózgowni- 
CEO OZZNCHA 

EMLUS 


Pierwsze wrażenie: + + 
Komputer: Amiga 


ONCE (EL ALI 
| CONEUCEH LLC) 
EH PLOKTKS ILOSC S 
LENAOLEIILCIKHELCLCJ 
WIEC LHONCOGCLCLE 
CZYLEWA I TŁEN CY CIUY 
O LICJCEKICCCOUNCIE 
[W ZLEUCRA LE OKUJCICH 
LIEWAELO NUCLIECKUZIA 
U IEJCHZN LI SŁU JĄ) 
COBRA oraz COMANCHE. 
Możemy od razu rozpo- 
STOJLOCYCEJLEN CHECA JIOUO 
GUI IO CEWEIOKCICENS CLINIC) 
sobie ot tak postrzelać polecam 
misje treningowe. Gra ta jest kolej- 
WINO LL OLUILCORCHŁCW ID 

ELEJCEIEL OE LUIEICOWA 
[3 JI RTEJ 

Pierwsze wrażenie: + + + + + + 
Komputer: Amiga 
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Jeden z pierwszych hitów gier na 
automatach ASTEROIDS. Sam pa- 
M IOLWOLLEJEEEL ELU JEIB 
UL TWICE OWAL Z ECI RC 
CEN "UW EBELŁENLECY CJ AL LELCUEH 
lej wykorzystany przez nową 
CA TYP CILP LIDIA 
EKUZ AITCN OE-ELER UJ 


Świst wiatru w uszach, ryk silni- 
ków, smród palonej gumy i pełne 
majtki na zakrętach były do niedaw- 
na udziałem jedynie Amógowców. Od 
niedawna tych emecji mogą do- 
świadczyć właściciele pecetów. 

Program niewiele różni się od we- 
rsji amigowej spore możliwości kon- 


aby sterując super-hiper 
WAŁELIEW TUNICIL TEL 
oczyścić orbity różnych 
ELOSA EE ZLIECLCS 
CZNIK COACH 
go celu posłużą nam aż 
trzy rodzaje broni (prze- 
IEEE EIC) MLOLCULCJ 
po prostu oszalamiają: 
CENC ECTILENOLUCE LJ 
WE ELE ERU LCW CU 
TYWOTILELWATECLIELC] 
OŁ ELLCHA JCIE CU 
ACOENWITCZ ANY PETE CNWO 
stick'ów odnajdziemy swoje powo- 
ELLEN INIUNI U LUNE CNC 
bawnym świecie. 

[3 I/ATEJ 

Pierwsze wrażenie: + «+ * + 
Komputer: Amiga 


LUENOSJLENNNE LECH 
| LSL LIE CJECI US 
chodu, wierność prowa: 
dzenia pojazdu to dwie 
TL SEVTWONIŁICYIA 
które trzeba o nim po- 
wiedzieć. Do tego nale- 
JLEC CYNLICYI LEYTE] 
CTELLCNKUWI LCZENUTI 
CELACH: U HELGLE) 
talerzu. 
ICSCHSCOIIACC 
drięki swej niezaprzeczalnej prosto- 
cie z pewnością zadowoli zagorza” 
tych zwolenników gier barowych. 
Pałcjusz 
Pierwsze wrażenie: + + + * 
Komputer: IBM 
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ELOPLEWAJCJICUALCH 
ELGA JLCYCCUTASU SELU 
wiedział pan Wojciech P. i rozpo- 
[Z ENIEŁGGUCH 

LOICTRCCENCEO| HY CUG JŁICJ 
AEC) CIELENUS ERIE 
ELIELEWK LATE OT GAT 
LELCEJLG TUL CE BŁEJLLIECJKU 
OULELNKYZLCLN ROSI JA 
USCEICTKKAWOCELOWZELL 
CJ GLUONYJNTELWIUW LL: LEILA CH 
[EWŁI JW LUW. LEK: LENE LEL 
na serio, ale zabawa jest bardzo do- 


I IEK"_ 


Następna tamigłówkowa gra firmy 
Mirage. Zasada jest stara jak swiat: 
ograć przeciwnika. Po przez odkry- 
U ENELOOWOWY TNO 4 
bywa się, lub traci, punkty. Jest to 
uzależnione od jasności cyferki na 
nich się znajdującej. Wygrywa ten 





RTUNA 


|| CWROY ZLICRZ|EOCLEWNCJJ CH 
IERTERCOLCAL HRC ICCNNU 
kumplami. Ładna, estetyczna opra" 
ZLE EWIE CC LEW LE) 
© UTCLOW EWIUCEA USA ULY KU 
EULA ICN CCŁELIEN LECH 
ZYCIU LENO JCEELUEN UCZE 
ENO ELWELEONNYCECHTASTLC 
moje *przyczepki”. Na pewno war: 
to spróbować odgadnąć kilka ha- 
sełek, dać innym popalic i wygrać 
TLIOALOWCJACONIEWE CNC 
Fortuny” z *przyzwoitego” (na praw- 
dziwe jeszcze trochę brakuje) zda- 
[LIC 

A LUZ ELE WERE 

BACY ELOLCU ATE JK CYNICILCB 
sło "Top Sikret”. 

LLWCH BRANCH NILU 
sklepu. 
Wiewiór 


Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: + + e + 


| GORLUST IEOWCIWICLCTCNIC AJ 
punktów. Tutaj nie liczy się refieks i 
CT ULEC U OLO JC MELOJEJU) 
głową, a dopiero potem joystickiem. 
Całość dopełnia naprawdę debra 
TEULEWNLTENACE IELOLCZOR U 
wspaniała rozrywka dia każdege, 
ORL PILL A" RELE 
oknem jest chlapa i nie ma co robić. 
| [ELTA 
LOW CALI OD (W (1 
Pierwsze wrażenie: » + + + « 








w, 


POT ORICAOR Z COO WAUCICLĄ 
I LEACEALCE ACH OUN-LLLNILE) 
|CEVTLLSECU NIEJ OWECLICWI 
ELENA LEJE JED ZACA PLULU 
TELC U LEUCWNŁK. IETDNETCYA 
rTELIEKZS LOK T ELENI 
PIECYKÓW ICHA KSTUNCC LUK LIL" 
ENLUONIELEJENCKU ZEN ZIA 
IL LNY TCO WLICHCW ALU 
ROBBO zostal wtrącony do podzie- 
| PRICOKICRELSEL ŁA LOILULCH 


CELNIE -:IHCO ACH 
ELGA M-CU ALETJCJ 
LLL ŁIERUWECUW 1 LUEL 4 (CY 
60 labiryntów. W każdym z nich jest 
| GLEOMUN NELLY FH ALEWIC CJ:LE) 
planetę, ale aby z niego skorzystać, 
trzeba zebrać odpowiednią ilość su- 
per śrub. W całym przedsięwzięciu 
przeszkadzają rozmaitego rodzaju i 
koloru poczwary i dziala. Ale na nie 
masz swój intelekt i działko lasero- 


W ENLTCWESSC WER CLEO 
CER EJGOEW IEEILCWLU LELEJRŁUICU 
ENIU ANI CIE 
[CETUEEWLCIEZENICW TELIENNCWZI 
ERYTEWOJEMO O IEF CJE] 
IC LUELUEN WELLER 

[3 IIATEJ 
Pierwsze wrażenie: + + + * + 
Komguter: IBM PC (min. AT) 


(Ad WZ ICYLICN UC CT 
dłużej wytrzymać numerów wykrę- 


CODEMASTERS Kodują 


Już niedługo posiadacze następujących maszyn grających będą mogli 
nacieszyć się kolejną grą firmy mistrzów codingu. Oło te maszyny: Sega Mega 
Drive, Sega Master System, Sega Game Gear, NES, Amiga i PC. Gra ukaże się 
w Listopadzie i nosić będzie nazwę COSMIC SPACEKEAD. Jak wieść gminna 
niesie gra będzie o pierwszym na świecie UFOludku turyście, który wybrał się 
w podróż na Ziemię ze swejej rodzimej płanety LINOLEUM. Gra jest 
połączeniem przygodówki ze zręcznościówką. W trakcie podróży spotkamy 
wiełe poczwar z którymi meżna handłować | rozmawiac uzyskując różne 
informacje. Akcją sterujemy ze pośrednictwem tradycyjnych komend: MOVE, 
LOOK, EXAMINE, GIVE, USE Kp. 


K 240? 


Uprzejmie donoszę, że ostatnimi czasy (gdzieś tak od zeszlego piątku) 
Gremlinsi atakują nas rożnokolorowymi kartkami z dziwnymi napisami, w 
kolejności nadchodzenia: 

| GZZ LETSLEJL GZZ MA LELENLEJL SZ UPA EUNICE GDA CUCE LUNG) 
TLE 

WMCERYLWELCHEUCUCLEW ELENI O COCHA JCIE ZE 
GHWENEO AN LECA KZ OLO ECJLEW > EKUZ LU 
uniżenie informuje 


Mr. Spaj 


Tow. Donosiciel 












































Producenci gier zarzucają nas pro- 
LGTERETULUENNOTALOCAJ 
I ELWLŁ) LID-CLLONCEOSLELOZNK U 
Krondor, nawiązujący do klasycz- 
WLELNYWW TACO OULLUNULCJ 
stwo tekstu). 

CRO Z LULOKUUCTAN "LS 
ELE LINY WIC LCHICETYU TC 
w 9 rozdziałach, które są zarazem 
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LISCLEWI NIC DCC GA 
ELEN ENNTLERCY OZCORJ 
CLINT ELITIENCECICENA 
OC ELCWE OWIES UCZE CELLS 
| IUIELAM UL SWCU LUC OWELCHH 
LCCI ICT CEECYLCYCINOW USC 
MECELCRZO LO ACE 
MCO LALEK UN ICECLO LUC 
ECKJENIOWENUL CC ZERACILUB 
jącą się ra świecie. 
LSCODIEKYTLIETK | Z9LCU 
OC AGE AK OCENILI U 


z 
o 2 


odci My "M VA LAND ZĄA| >>> 


SUUCZJU en +00 


F="R<szż w "1. 


NJ ELU LOLELIEPILCJ CLUUIZ: 
kraina, drogi pełne złoczyńców, na- 
OCE ZLEWNI ELKI 
| GOUAOTYCCENICELI COEN UO 
CZENIE CICHU IUTNALS 
2 EIU 20 DLR EIKLCLS 
cyjności. 

[TEULEWIECONO CEE CWTICNLIH 
stacie, stworzone w konwencji fo- 
tografii, pasują do otoczenia, jak 
pięść do nosa. Mimo tych drobnych 
ELU ELSE EIELS AA KUC 
RPG nie powinni przegapić spotka- 
CEJ CZELE: FEET LC 
ZZNESCLCUCA 

Pałcjusz 

LOLLCLALL 

Pierwsze wrażenie: + + « + » 


nan.) . 


PA ICLW AL COCYJICIU 
9 LONLICLUCIJI CHRCYCJI 


. 5 mę ULTHONYJFLOLALICI 

s = = PIE CLNNOWOLI Z 
> |ZNaSY z 

r | ZE AEZZ= tym, co zaszło. Po dlu- 

A 1 7T p", L= Y YTY gich negocjacjach doszfi 


oni do wniosku, że nałe- 
AILICNEOREUECE 2 
LLLUWLLEC UK 2 
słac tam agenta. 

LEEZCELIENAA LULU 
znakomitego agenta, potamka zna- 
nego Hansa Klossa. Uznaśi go naj- 
lepszym człowiekiem do wykena- 
nia tego zadania. J-223/007 cg-I8 
chwyć szablę w dłoń. Czas, abys 
W ŁELNICK X HOEALICN OU CE 
ZETA YA CAC A OTOCNICL 
ta zginęła. Dziadek przekręciłby się 
W:1. 
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i | EOELIEOR ZIĘCIA 
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Wiewiór 
Komputer: Atari XL/XE 
|JCe RLCR CŁO UCHEEJEJI 
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Walt Disney przeniósł się na pece- 
ACL UL URS A 
TZ ENLOLUK A LAW ELA) 
CEL COLICLCK: LI IYJLTEJC 
OWEN: CEU NI SLLON-CCOONC 
LICZĄ A LICNUŁI CULLEN LENO LE] 
EK UCJK HEISE LIKA 

ENIE ŁELCWNOMULUALSC ZŁU LA 
|MKOSZEWCEISC LIE ECLELCJ 





Ktaś (ale kte?) uciekł niertyt taj- 
mym agentom policji, gubiąc 
przedmiot wygiądem podobny do 
sztucznej szczęki przemytej Corega 
Tabs. Ktaś (ale kto?) pozostawił po 
sobie dwa trupy w domku, do kióregu 
wszedł zresztą niecałkiem przez 
drzwi. Ktoś (ale kto?) odprewił mszę 
żałokną nad grobami pomordowanych 
- a przepraszam, miejscowy pastor. 
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[UŁ LCYNNUŻY 0 CULIC 
CO EICCEOW ATOM 
POJ CHCNICWELEC 
IŁTYK CCC A LCH 
Akcja sprowadza się do 
[WA ICŁELIENY CIT 
( ELNO: ZLOTU 
ściowych. Są one pomo- 
CCR MI EO ELIECU 
do balu, który przygoto- 
wują sprzęty zamkowe. 
 ELULUN=LC": LELUG ZULUTU 
IERICEGLOCECHNCICH . 





LICI LA 
[TZW LOW IELCIERUCA LICO 
W LIOKZI LI ECEYLEWULCELILOWJ 
ELGIN LEC CAC ICIC 
(usypiająco)j, pomimo występowania 
elementów zręcznościowych.. 
GU E74 
Komputer: IBM 
Pierwsze wrażenie: + + + * + 





ZERO ZONY WOJHLJ 
jedenastu latach od tych wy- 
darzeń udaje ci się ukońcryć 
| śloA U /L5 WED ELCH 
twarzową srebrną blachę. 
Pierwszy dzień w pracy i już 
FÓLCIELENICELIENICZJ ND 
drianki. ich rozwiązanie rale- s 
ży do ciebie. 

Gr2, jak się nietrudno domy- 
śleć, to całkiem przyzwoite 
a ZEK UGA ATALICJLCH 
wet 0 wstawki filmowe, co zdarza się 
coraz częściej. Jest na co popatrzyć i 
nad czym pomyślec. 












Pałcjusz 
Komputer: IBM 


Pierwsze wrażenie: * » * * + 






[JL ILEOLOJOWAJCCL 
LUELSORILW Z.JIEIKZK COS CEJ 
zasadzie gra edukacyjna dla dzieci 
WATELUNIZC CYL OLITUW ELLI 
LSL CWEJENNNLELUK LAC 
niemalych wzruszeń i dużym dzie- 
STWA: LELUMELWCHANCA ZIE) 
CZ TAJCICELIK:I CAC ULE ZLY 
EW LUCCA UW AU CLJ 
ELE JUWO LLU BRO CCLENCICIO LIE: 


mak 


L 


EZ ALIOR EN ZE: OIEUTEJE] 
MWEIOCEJDATKACZELCJE 
PYSK CY TN ILIELWAŁZW ICE 
STEC LICLWCHSAOZOWNZH TIE 
styczna, to możemy dojść do smut- 
EEOROUCELOE CLEO DRC 
ORŁELIONCEIKCU CA LE CL 
znana firma BULLFROG wprowadza- 
I EOLEW LELSO U LOW NASA 
OLI UE TLENCIUN CH 
lejną wizję przyszłego świata. Niko- 
OWIEC IWIAŁEW CO SCO 











| ECLK CEJPA LC 7 LCHALAG 
LIU LOKAL LILA NICE 
OOIETEJLOCZA W TUUCEELG 
COWON JCSLEW HEH 
[7 COOL CKY CEE OJ LUICCCI 
WY THCOCWAKILOWO ENETEIA 
ków, co każdy absolwent przed: 
SLOEWYNTLIELW EZ ZEN 
tać. Ostatnia część to zabójcza 
IENOLIE EWIE LN 
| OZTNIZNJECWJCENOKO 
część zaobsorbowała mnie najbar- 
dziej. Ach te solówki i "lot trzmiela” 
na cymbałkach, prawdziwy odjazd. 
Dodam jeszcze, że do gry dołączona 
jest książeczka do kolorowania (no, 
[LUF 

[2 IATEJ 
Komputer: Amiga 
Pierwsze wrażenie: + + + 


rh 
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ny obraz. Ziemia podzielona jest na 
ZTOWALONIOWELON ZN: 
rodzaju korporacje. Korporacje wal- 
FE BUIE I JECEKI CLILUSTILO 
świecie, posługując się specjalnie 
przygotowanymi agentami. Przystę- 
pujac do gry wcielasz się w postać 
szefa jednej z korporacji. W podboju 
kolejnych regionów posługiwać się 
będziesz czteroma agentami, którzy 
są Ci całkowicie posłuszni. Gra gra- 
ficznie zrobiona w konwencji POPU- 
LOUSA II, ale z dwa razy lepszą gra- 
fiką. Typ gry nie jest jednolity. Jest 
ONIZELEW ENEA LUK CELCLEO 
strzelanka połączona z elementami 
strategicznymi. 

[AE 

OCH UIEEWOLALAY 
Pierwsze wrażenie: + + + » * 


CACTUS LEAGUE PROFESSIONAL 
BASKETBALL v. 3. 00 

[TZW EU [ICOELELOW LWEM CIO 
| OSLUEJEWCCW LO Lr ACE 
SOŁESCINCUCIEALLIENC WA ACTI 
| CZESI CUI EUWAWWC LELUCJACH 
ka gra, o nieco przydlugiej nazwie, 
OCR ICHOCA AU COCIACOW 
mulacja koszykówki, przy czym gra- 
M NG ELENOER ELEN 
PORA UN LO LUK UCEJLICECH 
mowicie ważnaj. Sam przebieg me- 
czu przedstawiony jest schematycz- 


CEZ LUKI ULCH LAT 
powiedziałby Kopalny, ale on sobie 
spokojnie flirtuje z małolatą na pikni- 
ku. iły musimy ciężko pracować I to 
na dodatek pe necach. 

Zadanie jest praktycznie identycz- 
na - wyciąć do nogi wszystko co się 
rusza i nie jest sanitariuszkami mał- 
popodobnymi tubylcami, świniami i 
ptaszkami. Te ostatnie są nawet po- 
żyteczne , bo dodają uzbrojenia. War- 
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OLEK OCE CELNCEL EN JELCW 
PŁLETTTUEWYUCY CLIENT KUCH 
ATETNOWATŁZY RC OBU 
EWY LEWTSYLCCCONLLEUJCH 
EOJCLECUENOZYCEOS OIL 
WELEWCIEN LILO OW TACECIECZER 
OWWIEJEWESSNCA ENIE 70 
EWC OLECY FLEWLELLŁNLCCIIH 
OE LENIELEL SCLZEULOWEUULUKLCE 
konieczność bardzo dobrej znajomo- 
ści angielskiego powoduje, iż śmia- 
OE ŁLEWEILEA ZJ TC YCIU 
(co za obrzydliwe sformułowanie...). 
LLELONEN DWA COC NELAC LC 
| JELSUU WL LILO ECEJLCH 
LCEELOUWIECI: ZIEL WYW PLCI 
ONY TLLIKICJ: LU LOJŁ EELS 
| 7 


Alex $ Gawron 


Kemputery: IBM PC 
Fierwsze wrażenie: ęte 






















to czasami nałaszerować takich po- 
rcją ołowiu. 

Cały czas towarzyszy grze huk ka- 
a WAŻ 0 KELCLLIOW AKI DŻ 14 
2 Be LOCLCAO EWC ZUJ 
tramważow. Oh sorry, to zza okna. 

Gra posiada nieco zmodyfikowaną 
CTEULCAWTEO ELLEN LCL EJ 
pierwszy rzut oka robi dobre wraże- 
LEWOCICE NCU LELORLO LENE) 
PO OKK + ITRUELW ALLE) 
[O PUCLR ELE ZKU CJE TUT 
| OLELCOWOWOK IZA TUCWCJACH 
ELEN LIRA CIJ CZĄCH 
ENGL WACZJSCOLOWONOJ 
O OLCWALU CT ERUTUICIELCH 

Wiewiór 
Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: » + + « 









dół, kończysz zaba- 
CEENTICWALNOCKEKTETO 
BEVENOLCUW MOCE 
przez włożenie prawidłowej karty do od- 
powiedniego otworu (szaleńczy bieg na 
(W CENEWIEJLECEKCTJCTHEICN Jęz 
rozpoczęciem. UWAGA! Aby zacząć tę 
misję trzeba oprócz włożenia papierów 
LOLO ACNUZEH ORC IE 
CWEDAJELEWYCY CI KCCZELNM 
IG ZHELZALCHA CZE GATHA ed 
EEK CELC ZO ZAEKONACZJA 
WE EOEMO EUT CIT ZCYZH 
OWY WUCAWEG ZK KAZTO JA 
Musisz dotrzeć na sam dół gdzie dosta- 
niesz forsę i zostaniesz przemieszczony 
przez teleport tam, gdzie zwykle. Teraz 
masz już potrzebną gotówkę. U Jacka (w 
Ameryce) za zarobione pieniądze kupisz 
LCUCASPALOCNEOGU TOLO ZCNLE) 
show. Pojedź do "Death Tower”, daj kar- 
tę mężczyźnie i wejdź do środka. 

DZK CHOSEN 

Nic dodać nic ująć, wdepnąłeś w nie- 
złe... (0 przepraszam)! Musisz dostac się 
na górę po drodze napotykając masowy 
CACY LOL OCZNA CILILELCICNA 
Używaj wszystkiego co się da, czyli: 








WLACZA ILOWAOSTOCJE! 
punktów zapisu gry, oraz RECHA 
HEER EWIE CEAT 
miłej zabawy. Uwaga: broń powinna być 
w ciągłym użyciu. 

Level 4 Kod: GOOD/NOLAN 

Wire EEK CYC EELCUCHAWNCH 
raz musisz dotrzeć do postoju taksó- 
wek. Droga jest jedna więc się nie zgu- 
bisz. Po drodze czeka na ciebie kilku po- 
ENO ZA OWCY GOZSEUUJER 
LOWE UK ELENI CYERICNECH 
nerator Pola Siłowego (Forcefield), oraz 
YTL AAJ LIEIBAELON LCN CICH 
dziesz do innej części miasta. Używając 
platform dostań się do pierwszej szyby, 
OJENCYAFIERICPNOCOCLNYZ I 
CAEN CALY ALC DRZN 
wyłącza pole siłowe. Klucz doskonale 
pasuje do konsol przed połem siłowym. 
Tam gdzie są dwie kule odnajdziesz 
klucz. Od tego miejsca na prawo znajdu- 
je się konsola służąca do przesunięcia 
sciany. Tam gdzie są dwie klapy, jest 
A ULAKZJCTEW ANI ZALE HEINE 
WAERSCZEUKC LECI FKOENIEWYCH 
wo od miejsca gdzie są dwa działka 
znajdziesz klucz. Klucz pasuje do kon- 
CAIN NO GUL ACAELULG ZU ra 274 


ENEA NYLOAHERENCE 
w pewnym momencie podążać 
tobą pole siłowe. Musisz użyć 
EWAKTUUCANUCYZ WC) 
dziury w podłodze. Na końcu czeka na 
ciebie kula no i dalej skaczemy w prze- 
paść do następnego poziomu. 

Level 5 Kod: SPIZ/ARTHUR 

Ten poziom zaczynasz niezbyt miło, 
bo bez pistoletu. Odnajdziesz go na pra- 
wo, lecz uprzednio musisz wyminąć ter- 
minatora (biegnij). W pobliżu adnaj- 
dziesz klucz i punkt zapisu gry. Za po- 
mocą dwóch konsoli i klucza otworzysz 
drzwi. Przyjrzyj się dokładnie ruchowi 
poła siłowego, w odpowiednim momen- 
cie wejdź na najwyższą piatłormę i na- 
tychmiast pobiegnij w lewo. Wróć na go- 
ENZTWZJEWIEGEW WELT] 
obie częsci teleportu. Wróć tam gdzie 
było pole siłowe i skocz z rozbiegu w 
prawo. Otwórz drzwi, rzuś odbiornik te- 
leportu fTeleport Receiver) (do dziury) I 
| GETIAUNACATA CYC ELLE 
fTransmitter). Zniszcz latającą kulę i po- 
CEE ADENENCHJ 
należy wskoczyc. Kiedy pole s*owe 
znajdzie się z tyłu podciągni] Się. | rze 
skocz dołki. Pobiegnuj w lewo wskocz MA 


FLASHBACK 


SOFT. 8 U.S. GOLD. '93 


| h 


| 
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gorę i możesz się zrelaksować. Zostało 
rL ONW EICHCOROZ LUCCA 
IVORUCWAKY Ely AC CHECA 
W ONEAOWZAS EWC 

Level 6 Kod: BIOS/SHIRYU 

Na prawo jest RECHARGE. Na dole 
gdzie będzie mutant znajdziesz kamień. 
U LOWE UT Y4 CI: kamieniagywaby, 
otworzyć drzwi i pójdź w lewo. a 
nuj z drzwiami i zabij jeż BÓJ - 
rającego uciekiniera weż bdmibę 
wą. Znajdź pamiętnik Phi 
LĄ R go przegł 








Wskocz wyżej. podjeńż windą, gdzie 
zaidzesi 2 wybuchowe myszy (Explo- 
5 Wice) Na górze bieg i skok aby 
«manrąć spadających bomb. Zanim wje- 
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COSA EWENTICEZIC IE OO 
I LTLAD ENO CY ZWI 
CHARGE. Tam gdzie on sobie skacze 
jest konsola, której nalezy uzyć. Teie- 
portuj się. po czym weż odbiornik. Na 
prawo jest klucz do drzwi. Windą wje- 
dziesz na gorę. Gdy znajdziesz się przy 
przepaści uzyj starej sztuczki z odbior- 
nikiem. Nastepnie się teleportuj. Od razu 
zajmij się potworem, a potem strzelaj do 
wewnętrznej strony półkuli, az pocieknie 
z niej krew. Podnieś odbiornik i stań po 
lewej stronie przepaści odwrócony do 
UORELWCCY AO LICEACH 
PEWIEN LEKU KSENONY? 
spadniesz w dół i zaczepisz się rękami 
za platformę. Spadnij z niej, pójdź w pra- 
wo i zostaw przy drzwiach odbiornik. Idż 
EE ASZENICNCY KOC WALUJEK 
dź na doł. Na prawo są dwa szlamowce 








EW LFIEMALOC ANETY ATE 
wszystkie kokony wiszące na suficie. Na 
PRASA, UTEJWYAEICH 
A LUZ GWKUĆ ULA IA TRACE: 
windą, skręc w prawo I roznies na strzę- 
py dwa bagniste potwory. Poczełaj, aż 
drzwi się otworzą, pojdz w prawo i pr. 
tocz się przez pole siłowe. Dojdź do 
ściany, gdzie ukaze się napis i zostaw 
tam bombę atomową. Naciśnij przełącz- 
ULNCEUIETA ETYATOTWANIJ 
jedz nią w gorę... i to już KONIEC. 

7 (TY AEP AOCYICUTOUCWGEWLCH 
LOCK TELICCZKAKUOLAPOTYCAOJICA 
ELLWNCOWCIA 

Żegna się z wami ostatni żyjący mie- 
Co) GUEINELITR 


PIOTRAS 
(współpraca z EMILUS'em) 








SKADÓW Of THE 


now złowieszczy cien Bestii 
Ź awińał SELECIEIELCIUNA 
Zły Maletoth postanowił zapano- 
WEILELKETAZLUNKACA TUL 
[GI ETULRAN=1EL> ENNIS EGEIAEYA RIO 
kiemu co dobre i piękne... 
Po powodzeniu gry Shadow of 
| LUEJEECOSIUENE ECIEN OH 
O EIOWIEWATECNZWCTYTEW 
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żą 


JENACIEJEN THAI 
znacznie przewyższ! 
7 NDYIEWUETYSE 
kolejna, trzecia 
ona nie mniej dopracow. 
[ofe s IEREIEJ ENPALELCOTILCH 
TES ACWEN-ULCNA ZI OENIEW 
ER EECGWELENUWALCEDIUCH 
rzają swoistą atmoeferę. Kiedy 









KICKERS CWI OSKETULUWY 
SCT UWUIECZACUKZAN CNC 
dreszczyk emocji, jakby napraw- 
EENNCZYAWEUNNICEJ OAM EW 
URZ JUR IEICICJUN 

[e UNIA CEZ AEYAyTUENUCU 
letoth'a, władcy ciemności. Nie 
| CESCYZETION NCW CYZA-CH 
siia opanowała tajniki czar 






e 


magil I zwykłą bronią nle można 
| LUC JSP TIIURICIIECYA 
przed decydującą potyczką, mu- 
sisz zdobyć odpowiedni oręz. 
Maglczną broń wykona dla cie- 
bie stary czarownik, ale najpierw 
musisz przyniaśc mu kilka ma- 


icznych przedmiotow | troc 
ta ma zpiię do 
|8 L mm 





ambitny, spróbuj to zrobić sam, 
| FEINEELELSLEJ NA UCCYAELICE 
problemy, zajrzyj do podpowie- 
PILA EWCYATERUTAJ EEE O 
wości. 

[e 7.740.) 

ETA Cy4: Nrd-TY 2 NELCMUWEJCYA 
zdobyć, jest czaszka. W tym ce- 
lu musisz udać się do lasu Zea- 
| UEEJIENLAZ So AE] (CE) ALTEC] 
już się tam znajdziesz, biegnij w 
prawo uważając na eksplodują- 
ce pąki roślin. Gdy dobiegniesz 
do pionowej skały, wskocz na 
głaz i celnym strzałem uruchom 
windę. Biegnij dalej w prawo aż 
napotkasz kołowrót. Kilka strza- 
łów spowoduje, że kamienne 
bloki przed tobą wyrównają się, 
ELELUOKUECIKYT ANETA 
bo możesz zablokować sobie 
drogę. Kawałek dalej znajdziesz 
granat. Skacząc po ruchomych 
platformach znajdziesz klucz. 
WIA ECZALEW NC ZEN JELJO 
mę i zeskocz do ukrytej z prawej 
OIN CULEWALC UK 
rzysz drzwi i będziesz mógł za- 
7 s WLTSEEIEZ CIU H 

idąc wciąż w prawo, natkniesz 
OLEK ZTELSLEC NUT TUN OCH 
[NICH CYC ICZATLEWNCZEH 
Zestrzel ją i przepchnij na prawo 
pod wiszący kamienny blok z 
kolcami. Teraz pobiegnij w lewo 
do pomieszczenia gdzie za- 
mknięty jest potwór. Kluczem, 
który znalazłeś po drodze, 
otwórz drzwi i uciekaj. W odpo- 
WIEEIUWOY UWE KICN 
przeskocz nad grzbietem potwo- 
ra. Kiedy dobiegnie do pozosta- 
wionego przez ciebie mięsa i bę- 
dzie chciał je pożrec, zdezakty- 
wuje pułapkę i umożliwi ci bez- 
OE NCN I rAICTHIENA LEJ (ofe7 AC 
odrzutową platformę, która unie- 
JELIELCN"JYMEEIELEWCIJ"r8 
SUW FUCUCJLEWTEVTNANE 
równaj lot. Zabierz ze sobą ka- 
mień i po dotarciu na górę ze- 
pchnij go w lewo. ZŻeskocz na 
AEO KIENICICW CINCH 
mień. Platforma przechyli alię w 


|K 


lewo co pozwoli Ci na bezpiecz- 
ne przeskoczenie dalej. Lawiru- 
| Eg to ELE LUCIA LULIKA 
PACIUDKOCI STU AJ d*PAEZTUTN*(O 
trzesz do miejsca gdzie zawali 
się pod tobą grunt. Teraz mu- 
OOSWAYICN NA CHCTACICJETA 
go potwora. Kiedy uda Ci się go 
fe GLPALNC CIJCCYJCICN CJE 
czem jego czaszki. Pierwsza 
część misji jest zakończona. 

EOG Jar LAS LIKU 
odr UZZĄCH 

PENDEK's MACE 

Po ten przedmiot musisz udac 
się do fortu Dourmoor (Fort Do- 
urmoor). Jak zwykle biegnij w 
prawo; przesuwając wystającą z 
ziemi dźwignię uruchomisz me- 
chanizm opuszczający zwodzo- 
ny most nad fosą i wejdziesz do 
fortu. Weż leżące nieopodal 
ZA oWIEZUON o TU 
jącego się w miejscu startu tara- 
U BZZUCTWOJW (CAN r LET 
sprawny taran do drzwi znajdu- 
jących się w prawym koncu ko- 
rytarza w zamku. Taran po chwi- 
li wykona swoje zadanie i droga 
stanie przed tobą otworem. 

PEJMELUJECZZICNEN GET] 
platformę, od której odbijają się 
kule. Zniszcz ją, wyczekaj na od- 
powiedni moment i biegnij dalej. 
Pokonując dalszą drogę, otwo- 
rzysz pułapkę, z której wylecą 
tj orATUEKC M sto U ICYAIE 
mi bez litości a następnie za- 
bierz złoto znajdujące się na 
końcu korytarza. Teraz musisz 
wrócić i wskoczyć do miejsca 
ELGCCUAWZCHEWACZYALSILEKHJH 
nych strzałów zniszczy błokadę 
podtrzymującą częśc podłogi. 
LO) ZLE MUC WEI UI SYJF SITA 
LECZĄCE LECCE TA LEZ 
podziemi. Przesun stoł do 
pierwszej komnaty i wskocz na 
niego. Przeloz wystającą ze 
ściany dzwignię, a podnoszący 
CIEN ya UW TEVA LICEJEJEJ CH 
wraz z tobą do gory, będziesz 
mógł teraz dosięgnąc przełącz- 
nika powodującego opadanie 


wody. Gdy woda opadnie rusz w 
dalszą drogę. 

Wejdź po drabinie i przesuń 
stół nad brzeg krawędzi, wskocz 
na niego i zabij osobnika rzuca- 
jącego w ciebie beczkami. Gdy 
PECTIENUETAW AUY CYF102fe [ej 
stół w dziurę w podłodze a Sa- 
LUSUUNENUCZE NAA ACJCEW 
mą dziurę zrzuć też stojącą 
obok drewnianą skrzynię. Teraz 
wróć na dół po drabinie, podej- 
dz do brzegu zbiornika wodnego 
i strzelając rozbij skrzynię. Deski 
i wióry ze zniszczonej skrzyni 
rozsypią się po wodzie, a ty bę- 
dziesz mogł po nich przejść nie 
zamaczając nawet palcow u no- 
gi. W następnej komnacie uwa- 
żając cały czas na dźwig, należy 
pozbyć się jego operatora. Po- 
sługując się dźwigniami na pul- 
picie przestaw beczkę na znaj- 
dujący się nad tobą taśmociąg. 
pa CT OIENKZTULUUNEWEJ 
klapę w podłodze, prawą pozo- 
OEWIEJEORAUZTCYWSETUCJEJEY 
(SZATA CE TY: WIETSZLUWNEJ 
CUI LIE 

Wróć po drabinie do samej gó- 
ry i zbierz złoto znajdujące się 
po lewej stronie, za bujającą się 
OEI TUIWRIICYJUIEJEYA 
O ELEACA ZILUFA SCYT 
potworem. Aby go powalić trze- 
LERTELUILSILENCTAJA UO 02 
gdzie powinna znajdować się 
głowa. Po pokonaniu poczwary 
będziesz już miał przedmiot, po 
który się tutaj udałes - Pendek s 
Mace. Teraz zabierz pozostałe w 
UA A ŁAC CNKZA TUW UCPACJ) 
opuść to złowrogie miejsce. W 
tym cełu wskocz do pozostawio- 
nej na lasmociągu beczki i strzel 
w przełącznik. Beczka spadnie 
na doł i zostanie zrzucona przez 
pozostawionego przy zyciu 
stwora do przepływającej pod 
twierdzą rzeki. Gdy dopłyniesz 
do brzegu wyskocz z beczki na 
ląd. Druga misja została zakoń- 
czona, ale czy z następną pora- 
dzisz sobie tak samo łatwo? 


[e RA - lej Hol -1AL lc) 

Tym razem musisz udać się do 
[EETN:I=LUTATN(E:VEEKIN=IE 
dhur). Jak zwykle zacznij prze- 
mieszczać się w prawą stronę. 
Gdy dojdziesz do kamiennej 
SJEWAA CIE KIEENNEN "ONW 
łęziach, uważając na gniazdo 
orłów. Idź dalej w prawo, a po- 
tem w dół po drabinie i dalej w 
prawo. Zobaczysz wiszącą na 
SA EIN: C72 CNLACJENACWELIE 
czas strzela przed siebie. Pod 
nią znajdziesz ławkę. Odstrzel 
nogi ławki, w ten sposób przero- 
bisz ją na huśtawkę. Teraz pod- 
DEWICRELS NN ri NW 
SLCNSZANEO KE ZE EW 
dła na lewy brzeg huśtawki. Ca- 
łosc przesuń do oporu w lewo, 
wejdź po drabinie i zeskocz na 
drugi koniec hustawki. Drugi ko- 
WSE e ULZTEKICY Tr4Ta 
ci czaszkę do góry. Lecąc cza- 
szka zniszczy klatkę i uwolni z 
LJ WALI CIEZKIE TELUN IZA 
Wdzięczne za odzyskaną wol- 
ność posłuży ci jako powietrzny 
rze LAN cY SLUEJEY glo lo 
lecieć do najniższej jaskini (gó- 
ra, prawo, doł), gdzie po zabiciu 
ULOBELILE = r4 ELE AULA 
[07 TONIK LOTŁALONCELLU 
by niepotrzebnie nie tracic ener- 
gii i zmień bron na młot. 

ZARA ENTOCWJCJCIH 
uprzednio przełączniki tak aby 
LUNET EINE ZEYZJNEW 
skini. Powtorz tę operację, z tą 
małą rożnicą, że spuścisz czte- 
Do ALUSY rr EJCWTEY 
EKO ENEE LEWE TY: 
to zrobiłes udaj się do najwyż- 
szej z grot i zsiądz ze swojego 
Wrze (TWA LTI*rZAKCI CIOWE 
ELLA SEL GLOTEISAUAUCJLUSTIW 
cie gdy będziesz znajdował się 
[ee EYE TA JUNIEWCLFINCH 
miennym blokiem. To ocali ci 
życie. Teraz za pomocą kul i 
młota przetocz kamienny blok 
w prawą stronę. Wskocz po 





(LE KICJRE) 






IELGUENIEN CZA MUC 
rzyłeś by otworzyć 
drzwi Iśniącego bo- 
LOPEZ CEICTAY 
ZLE JELCICNCJ 
tel... potem przekręcić kluczyk, 
nadepnąć na pedał | czuć jak pisk 
opon zostaje daleko za tobą... 
Cóż, być może nigdy nie staniesz 
się posiadaczem takiego Samo- 
chodu, ale zawsze pozostają cl 
symulatory komputerowe. Nie są 
one jeszcze doskonałe, ale. 
CWIUWIEJCTKA CY: 
dem są setki. By 
| GELNTUIRT"' U 
KIE PIC 
[gel, bśc ciągle nie 
AI EWICJC EYAL 
ardziej, że do pełnej do- 
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skonałości ciągle im daleko (choć 
raczej należałoby powiedzieć, iz 
to naszym domowym komputer- 
kom ciągle brakuje mocy oblicze- 
niowej). Stosowane są coraz to 
nowsze technologie, z początku 
dane o trasie pojazdu przechowy- 
wane i odtwarzane były w postaci 
LOST U ZUA LIARTUCINUCH 
LINOCE CY YCYLIE LOLITA 
symulatorów lotu i mniej więcej 
od czasów 











4 | LAOW [ECLCWALE 
pojazd z różnych punkto 
EPA TUMELALUZGUWIETO 
[CU Ho ELINLUJLENY LLUE 
jest gra Cara Driver produkcji zna- 
nej firmy Eleq TERCIZJUWE 
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buowana w Polsce przez IPS). Jak 
na EA przystało gra jest znakomi- 
GEKIJYCIHAELEN U" RZECE 
CICU CA UPACCWACEOH CLA 
naszym oczom ukaze się okładka 
magazynu motoryzacyjnego. Mo- 
TWE PEJCZJCE IZA EIU 
(ULE 49 LUDEEIWELLOWAC JK 
czące dostępnych w grze bolidów 
KLONCKCLIJNŁICH AOC 
LAZIO OWEWELORJGJU 
W OEEWAICCTEIS JON 
| ZNLONULORCJALCHZ ZWANA 
wisz Escape |... siadamy za kie- 


szczegółów (i ; 
rza lts,), a na niej same 
mochody, m jest ic 
ortowych 
5 wlelkich ciężarówek 


wyjezdżających często z bocznych 
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|— 


odnóg. Sama jezdnia rzadko bywa 
gładka, a już na torach zaprojekto- 
wanych specjalnie do trenowania 
WUS LUZY CELGI LE o er4 2 
pomina pofałdowaną (plisowaną?) 
wstązkę. Samochody mogą być 
wyposazone na nasze życzenie w 
automatyczne skrzynie biegów 
(oprócz przeznaczonych do testow 
przyspieszenia), ale nawet ręczne 
zmienianie przełożeń nie sprawia 
trudności, gdyz gra dobrze reaguje 
ma klawiaturę i joystick, a animacja 
jest zadziwiająco płynna 
SSEKEUUEJASEWANYC 
cnyba również zaznajo enie Gra- 
cza (od strony praktycznej. (zecz 
z nasławniejszymi powo- 





mode! ; . 

ą doskonale dopra- 
ozdzielcze, wygląd 
e z rzeczywi- 
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Jak na grę wykorzystującą grafi- 
kę wektorową przystało, CSA ofe- 
ELE ZEENY A CH 
ków” na nasz samochód. Ich roz- 
maitość może przyprawić o lekki 
zawrót głowy - widok z góry, z bo- 
ku, z samochodu i śmigłowca to- 
warzyszącego, z kamer telewizyj- 
WIUNEWINC i cy N= 2FAITNT 
LEZA LEM ZZL IR eT o-Tejv) 
możemy zmieniać dowolnie kąt, 
jak i długość ogniskowej wyima- 
ginowanego obiektywu, a ponad- 
OWCA LEKOW EFLEICIH 
uruchomione w trakcie jazdy, a 
nie tylko podczas odtwarzania fil- 
mu (Replay). Gra nie ogranicza 
OCET OrAZIELNEMSTOTOIE U) 
rozdzielczości, na komputerach 


AIZ 
tów, co sprawia że obrazy wyglą- 
dają bardzo efektownie. Aby nie 
było nam zbyt nudno podczas ja- 
zdy możemy zażyczyć sobie prze- 
ciwnika sterowanego przez kom- 
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puter. Jeśli natomiast posiadamy 
modem, lub drugi komputer, mo- 
żemy zmierzyć się z kolegą, gra 
umożliwia bowiem komunikację 
jeepa ciwJSCYKYM 
WEJCELNIKLEUILENICN CIA 
Żeby nie zasnąć prowadząc Sa- 
mochód możemy posłuchać mu- 
zyki z radia - mamy do dyspozycji 
3 lokalne stacje. Dodatkowym 
urozmaiceniem może być pisk 
AAA MO CT JILILCHIriUICY 
ce doskonale gdy komputer nasz 
wyposażony jest w kartę Sound- 
ZIFOCANJ JEN ICIJA 
Oczywiście można by się spie- 
[EONLI CECLOTNTZJCTJERCJ 





PEWINOSAEWUENYLEJRIKZOCH 
nawiać nad jej jakością i dlatego 
LZATECIEKNICHN R UN 
CZIUNA 


Alex £ Gawron 
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IOWLEW OEI CIJUI-MNAIEY 474 
OJ EIEA MONI NCICYJZZA 
Stanie przed tobą otwarta dro- 
ga do laboratorium, skąd zabie- 
rzesz pustą kolbę. Wróć do 
swego powietrznego wierz- 
chowca i zleć do środkowej ja- 
skini. Wejdź do źródła i nabierz 
do kolby trochę esencji bytu 
(Quintesence of beeing). Trze- 
cia część misji jest zakończo- 
na, teraz musisz udać się po... 

LUACZ4AV:144 

Celem twej wędrówki będzie 
CS LUELSKE ARTE TATLIE 
juz, będziesz szedł w prawo, 
spotkasz na swej drodze mio- 
tacz ognia. który czym prędzej 
nełeży usunąć. Dalej zobaczysz 
ogromną kulę zwisającą z sufitu. 
Strzel do niej dokładnie dwa ra- 
zy. Zejdź po schodach i drabinie 
do biblioteki. Przystaw stolik do 
biblioteczki i wchodząc po nich 
zdobądź młot. W międzyczasie 
cy EJOJEINECIEISZAJ (OWEN 
perze. Odstrzel lewe nóżki od 
stolika i przesuń go w prawo do 
oporu. Wróć do kuli i za pomocą 
młota rozbujaj ją. Teraz wskocz 
ENUENEZEL YAN CUT (SJ 
wylądujesz obok kamiennej 
rzeżby, zmień broń z powrotem 
LENE (NK EILEZILOCHELA 
by spadła w dół po schodach. 

Idż w prawo, po drodze mi- 
UCZAOLEW LECIE lsy2C72 
| ERUCYA AEICNI CYC CNC 
nieczne do zakończenia gry. Po 
drabinie zejdź na dół do sterów- 
ki. Kierując przenośnikiem do 
JELEC ZI CNAJ NYC) 
górną rybę z trzeciego zbiornika 
LOWE ZYCH AJNTOCYCH CH 
ISZAZENOIELCNUCUJNAY 
chwili w zbiorniku pozostanie 
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tylko jedna ryba. Weź ją i zanieś 
do trzeciego zbiornika. Ostatnią 
rybę z tego zbiornika zabierz do 
drugiego. Opuść sterówkę i 
bezpiecznie przejdź przez wszy- 
stkie zbiorniki, gdyż jedyna ryba 
|ELENNCYZ O EIENIEONELENUCŁIE 
Przez dziurę w podłodze ze- 
Gy Be) SE ZJ ELEN CU TOR 
Jeżeli w miejscu gdzie wylądo- 
WELCEJZYJCICNICALUENACH 
WŁAD LOWECJAW ar 2: (LON ZY2CJI 
EACH CZ COKA CNC 1 
czątku tego poziomu. 

WI CGUN ŁEZ (AHA AELTCH 
Wrzuć do niego kulę. Strzel dwa 
razy do wiszących wysoko kol- 
WNEUCEOONUEWYJNEJNONEL 
EJ EE) PWCZTCEYALUETEYJATZCCJ OM 
powiednim momencie strzelić 
tak, by kolce spadły dokładnie w 
dziurę w podłodze. Kolejnym 
krokiem będzie włączenie pale- 
ELEMENT EWA r) 
roztapiać, a gorący metal rozpły- 
wający się po podłodze roztopi 
lodową bryłę, w której uwięziony 
ESSE ELEA (ZAC ALECA 
ła lodu będzie do połowy rozto- 
piona, przeskocz po niej do wy- 
łącznika. Otwórz drzwi i pocze- 
kaj aż metal ostygnie. Po chwili 
będziesz mógł dojść do drugie- 
go lodowego bloku. Rozbij go 
WAWY EOWELUJENYCIUNECWIEW 
IEHEICRELANJE CCICIAMLAK 
ształ wpadł prosto w twoje ręce. 

Zebrałeś już wszystkie 
przedmioty potrzebne staremu 
mędrcowi do stworzenia ma- 
ICY ZIN LINA LAT CECPANNAJ 
nią możesz stanąć do walki z 
okrutnym Maletoth'em. Kiedy go 
pokonasz nie pozostaje ci już 
nic prócz możliwości obejrzenia 
CEO ENY M CLA ZI BAUISAEH 
śnięcia kombinacji trzech ulu- 
TYTAN SENICZAST WNE 
PUJ ERA 

Bad Joy 





UNE © 
THE BUILDING 
GF A UYNASTY 

O tym skąd wzięła się idea planety 
Diuna (a właściwie Arrakis), było gło- 
śno jakiś rok temu, kiedy pojawiła się 
pierwsza część tej gry. Różnie zresztą 
wtedy o niej mówiono - część opinii 
zamykała się w stwierdzeniu, że Dune 
1 to jakieś nie wiadomo co: ani strate- 
gia, ani adventure, ani role-playing; po 
prostu badziewie. Czy konserwatyści 
tego pokroju mieli rację. czy też nie - 
ża późno na ocenę. Faktem pozosta- 
je, że Dune 1 przez kilka dobrych mie- 
sięcy była grą bardzo popularną i na- 
wet twardoglowi pogrywali w nią dość 
ostro, jakby nie pamiętając o wcze- 
śniej wytykanych mankamentach. 

Dziś pora na Dune 2. do której moż- 
na przyczepiać się w nieskończoność 
- jak już się zacznie, nie można się 
odczepić, trzeba grać. Przede wszyst- 
kim, Dune 2 nie opiera się na fabule 









Nadobne dziewoje 
i szarmanccy dżentelmeni! 

Już trzeci raz mam wątpliwą przyjem- 
ność przedstawiać swój świetny, jak 
zwykłe, pomysł w Jest TAKTYCZNIE! 
Tym razem naszła mnie transcendentna 
refleksja natury egzystencjalnej - co ro- 
bić, gdy przejdzie się grę w tę. a nawet 
z powrotem?! Otóż - zagrać w nową! 
Aby jednak nie wdepnąć w coś, co mo- 
że ładnie wygląda, ale brzydko pachnie 
(w shita), postanowiliśmy (a ja najbar- 

ziej) wprowadzić całkiem nieodpłatne 
poradnictwo (stać nas! ). 

Z grubsza polegało to będzie na tym, 
że pod opisem gry. jak zwykle strate- 
gicznej, wystukamy parę linijek o 
grach podobnych do opisywanej. Jak 
(podskocz!) Naczelny (spadnij!) dopu- 
ści to może nawet ze screenem. Miało- 
by to na celu nie tylko znalezienie gry 
podobnej na dany komputer, ale rów- 
nież na inny, na którym opisywana gra 
jeszcze się nie nkazała (lub nie ukaże 
się nigdy). 

Umożliwi to ciągłe męczenie tych 
gier, które się podobają i przechodze- 
nie do podobnych, które przez wzgląd 
na podobieństwo również powinny się 
podobać. 












ló 


książkowej, co być może dla fanaty- 
ków Herberta jest wadą natury pod- 
stawowej. Poza tym, gra wykazuje 
pewne odchyły w kierunku nudy (żeby 
nie powiedzieć gorzej), kiedy to siły 
grających i komputera wyrównują się, 
i nie można ani wte ani we wte. 

Zacznijmy jednak od początku, czyli od 

LICZNIKA 

Licznik jest wymierną oceną Twoich 
sukcesów - wystarczy rzucić okiem na 
górną część ekranu, by wyliczyć czy 
starczy Ci do pierwszego, czy nie star- 
czy. Jeśli to drugie, potrzebujesz na- 
szej pomocy 

Tak jak w pierwszej części. Dunę 
należy rozorać w celu wydobycia me- 
lanżu; na szczęście ekipy rozdżkarzy 
znalazly się na miejscu wcześniej, 
dzięki czemu nie trzeba ich wysyłac 
w pole. Wystarczy wypuścić harve- 
stery |... 

Hej. hej. nie tak szybko. Bez źródła 
zasilania i rafinerii przetwarzającej 
melanż, nie masz co marzyć o jakim- 


I na tym zakończyć muszę mój jakże 
uczony wywód, albowiem każde następ- 
ne zdanie grozi wizją bezkresnego 
trawnika z tabliczką po srodku *Wła- 
sność Naczelnego! Koszenie surowo 
Chwilowo 
rwać również produkcję genialnych po- 


wskazane! muszę prze- 
mysłów. Nie zwalnia t 
jednak nikogo od stra- 
tegicznej czujności w 
imię dobrze pojętego 
interesu wspólnego. al- 
bowiem było, będzie, a 
nawet Jest TAKTYCZ- 
NIE! O czym uprzejmie 
donosi, życzliwy 

Sir Haszak 


P. $. Oceny w "Jest 
TAKTYCZNIE! * nie 
będą wyrażane w procentach, bo to 
się źle kojarzy (Ustawa o wychowaniu 
w trzeźwości). Rada Wodzów Star- 
szych i Administracji terenowej 
uchwaliła, że będzie ona przekazywa- 
na przez stopnie wojskowe, co zwięk- 
szy autonomię JT! w TS. Wniosek 
przeszedł przez akłamację przy 2 gło- 
sach za, 3 - przeciw i I wstrzymują- 
cym się. 


kolwiek wydobyciu. Nie głupie jest tak- 
że wczesne zabezpieczenie się przed 
wizytami nieprzyjaciół lub prewencyj- 
ne zlokalizowanie nieprzyjacielskiego 
miasteczka rozkoszy. Wyślij część 
plutonów na poszukiwania, resztę 
zgrupuj w najprawdopodobniejszych 
miejscach późniejszych ataków. Teraz 
możesz już przystąpić do budowy, 
czyli do 

POZIOMU 1 

Twoje zadanie sprowadza się do na- 
bicia na liczniku okrągłego tausena. 
Nieprzyjacielem na razie w ogóle się 
nie martw; wybuduj platformy i postaw 
na nich elektrownię oraz rafinerię. 
Wszystkich żołnierzy poślij na rozpo- 
znanie rejonów bogatych w przyprawę 
(są ciemnobrązowe), a pojazdy mobil- 
ne zgrupuj wokół bazy. Kilka minut 
oczekiwania zostanie nagrodzone 
ukończeniem etapu. 

POZIOM 2 

... jest już nieco bardziej skomplikowa- 
ny - przede wszystkim musisz wyharve- 


stować 2700 punktów a i wojska nie- 
przyjaciela są jakby bardziej aktywne. 

Spoko, spoko, zacznij tak, jak za- 
cząć musisz. Postaw jeszcze dwa 
zbiorniki na przyprawę i fabrykę lek- 
kich pojazdów opancerzonych - gdyby 
gostkowie stali się natarczywi, szybka 
produkcja TRIKE'ów powinna ostudzić 
ich zapał. Niezłe może okazać się 
również dobudowanie drugiej rafinerii, 
co pozwala na używanie dwóch ha- 
rvesterów jednocześnie, a więc na 
znaczne przyspieszenie wydobycia. 

POZIOM 3 

Tutaj czekają Cię pierwsze zagwo- 
zdki. Pojawiają się nieprzyjemne roba- 
le, odżywiające się wszystkim co po- 
trafi się ruszać - ze szczególnym 
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upodobaniem pochlaniają Twoje ha- 
rvestery, ale na to nie ma rady. Jeśli 
odczuwasz jakieś specjalne zdener- 
wowanie na widok pochłanianych cię- 
zarówek. odwróć po prostu wzrok i po- 
kcz do dzieSięGiu 

Drugim nieprzyjemnym akcentem 
jest z całą pewnosaą Twój przeciwnik 
ktory od samego początku stara się 
uatrakcyjnić zadanie, wysylając w 
Twoim kierunku liczne konwoje QU- 
ADów i TRIKE'ów. Jedyną skuteczną 
metodą obrony jest szybkie wybudo- 
wanie "lekkiej" fabryki i wyprodukowa- 
nie maksymalnej ilości QUAD'ów (aby 
nie trwało to w nieskończoność, Spró- 
buj wykonać manewr dobudowania 
drugiej rafinerii, co zapewni szybszy 
dopływ funduszy na zbrojenia). 

Poczynając od tej misji, Twoim głów- 
nym zadaniem zawsze będzie zupeł- 
ne wyeliminowanie przeciwnika, co 
sprowadza się do zniszczenia wszyst- 
kich nieprzyjacielskich budynków. W 
tej misji jest to jeszcze w miarę tatwe - 
śmiały rajd dwudziestoma QUAD'ami 
na siedzibę opozycji może przynieść 
wymierne zyski w postaci szczątków 
wrogich budowli. Pamiętaj, nie wdawaj 
się w walkę z wojskiem; atakuj grupo- 
wo na pojedyńcze zabudowania. Tyl- 
ko duża siła ognia jest w stanie sku- 
tecznie "podleczyć” nieprzyjaciela. 

POZIOM 4 i dalej 

Smutny to zapewne fakt, ale istotny - 
każdy następny level wymaga już ma- 
ksymalnej uwagi i umiejętności wyko- 


rzystywania poszczególnych konstruk- 
cji i jednostek militarnych. Zacznijmy 
więc od tego, czego z czasem bę- 
dziesz mógl używać. 

Miasto powinno okrywać się murem 
obronnym, który skutecznie powstrzy- 
muje większość pocisków miotanych 
przez nieprzyjaciela. Powinieneś sy- 
metrycznie porozmieszczać przy nim 
wieżyczki wyposażone w karabiny 
maszynowe lub wyrzutnie rakiet - te 
drugie są dużo skuteczniejsze. ale wy- 
magają wybudowanego radaru. Uważ- 
nie przyglądaj się skuteczności tak 
stworzonego systemu obronnego. by 
w razie zbyt słabej siły ognia szybko 
dobudować kilka wieżyczek obron- 
nych. 

Poza dobrze zlokalizowanym murem 
(tzn. odgradzającym od ataków nie- 
przyjaciela), musisz dysponować wy- 
starczająca do prosperowania miasta 
liczbą elektrowni, jedną lub dwoma ra- 
fineriami, stacją radiolokacyjną, ele- 
watorami na melanż oraz fabryką lek- 
kich pojazdów. Dopiero posiadając ta- 
ką konfigurację możesz próbować dal- 
szych ulepszeń. 

Jednym z nich jest fabryka ciężkich 
pojazdów, którą radzę umieścić jak 
najdalej od miejsc dostępnych prze- 
ciwnikowi: będzie ona głównym celem 
atakujących wojsk. Fabryka ta pozwa- 
la wybudować praktycznie dowolną 
liczbę harvesterów (optymalnie 4-5) 
oraz wszelkiego typu pojazdy gąsieni- 
cowe o dużej sile rażenia - czołgi lek- 
kie, ciężkie, samobieżne wyrzutnie ra- 
kietowe *katiusza" itd. 

Równie ważna jest fabryka typu Hi- 
Tech - w niej powstają ornitoptery, słu- 
żące do przenoszenia w powietrzu 
wszelkiego rodzaju pojazdów - poczy- 
nając od czołgów a kończąc na wiel- 
kich harvesterach. Jeden, dwa orni- 
toptery są w stanie o połowę skrócić 
czas gry, dostarczając pełne harveste- 
ry bezpośrednio do rafinerii i odsta- 
wiając je z powrotem na miejsce wy- 
dobycia. 

Nie należy również zapomnieć o 
ostatnim dopalaczu, jakim niewątpliwe 
jest samonaprawialny garaż - do nie- 
go będą odsyłane wszelkie pojazdy, 
których opancerzenie stało się niepo- 
kojąco cienkie. Wprawdzie każdy re- 











mont kosztuje, ale są to średnio kwoty 
czterokrotnie mniejsze w porównaniu 
z kosztem wybudowania nowej ma- 
szynki tego samego typu. 

TROCHĘ TAKTYKI 

Początek każdego nowego poziomu 
wiąże się zawsze z bardzo trudnym 
startem, kiedy to brakuje gotówki na 
najpotrzebniejsze konstrukcje a nie- 
przyjaciel z zimną krwią atakuje Twoje 
pozycje. Dlatego też już na samym 
początku powinieneś wiedzieć dokła- 
dnie, w co i w jakiej kolejności inwe- 
stować. Nie ulega wątpliwości, że ta- 
kie rzeczy jak elektrownie, rafinerię, 
stację radarową i lekką fabrykę mieć 
trzeba. Dalej polecałbym wszystkim 
gorąco mur obronny i - na początek - 
cztery do pięciu wyrzutni rakiet (jeśli 
nie dają sobie rady, postaw obok nich 
kilka pojazdów, najlepiej czołgów). 

Gdy obrona jest doprowadzona do 
niejakiego ładu, warto zatroszczyć 
się o przyszłość firmy - i tu najważ- 
niejsza jest fabryka ciężkiego sprzę- 
tu. Nie buduj jednak w niej niczego, 
dopóki nie będziesz posiadał kilku 
pracujących harvesterów; dopiero 
wtedy możesz inwestować w inne 
pojazdy lub budynki. 

Nieprzyjaciel atakuje Cię na szczęście 
w sposób chaotyczny i niekontrolowa- 
ny, pojedyńczymi rzutami czołgów i pie- 
choty. Nie pozwala mu to skoncentro- 
wać dostatecznej ilości wojska do prze- 
prowadzenia bardziej skutecznego na- 
padu, co daje Ci do ręki broń - czas na 
przygotowanie odpowiednio dużej ar- 
mii. Jeśli ją już masz, wystarczy wybrać 
ulubioną taktykę. 

Moim zdaniem, zdecydowanie naj- 
groźniejsza jest armia wyposażona w 
kilkanaście samobieżnych wyrzutni ra- 
kiet oraz kilka ciężkich czołgów. Sko- 
masowane uderzenie rakietowe jest w 
stanie zniszczyć w ciągu chwili każdy 
cel znajdujący się w większej odleglo- 
ści; z obiektami bliższymi latwo dają 
sobie radę ciężkie czolgi, które należy 
z myślą o tym trzymać w czole szere- 
gu. Pamiętaj, że "samobieżniki” są 
praktycznie bezbronne w walce na 
mniejszych dystansach, dlatego też 
nie wykonuje się ataków bezpośre- 
dnich przy użyciu tej broni; najlepiej 
jest stworzyć dwa szerokie szeregi po- 


18 


jazdów i posuwać się wolno i meto- 
dycznie w kierunku pozycji nieprzyja- 
ciela. 

Drugim, znacznie łatwiejszym, acz- 
kolwiek mniej skutecznym sposobem 
ataku, jest tzw. "huzia, huzia”. Manewr 
ten wykonuje się kilkunastorna czołga- 
mi (w zastępstwie mogą być nawet 
QUADY), które w miarę jednocześnie 
kieruje się na jeden, konkretny punkt; 
w czasie zbliżania się do celu, należy 
szybko przekazać pojazdom komendę 
ataku - inaczej wdadzą się w bezpłod- 
ną strzelaninę ze spotkanymi jednost- 
kami nieprzyjaciela, co jest nam nie 
na rękę. 

UWAGI KOŃCOWE 

1. Zasoby melanżu są ograniczone 
- wydobywaj go ciągle, nawet jeśli 
nie masz go gdzie przechowywać ani 
na co wydawać pieniędzy; w innym 
przypadku wpadnie w ręce (raczej w 
harvester) nieprzyjaciela i zostanie 
wykorzystany przeciwko Tobie, to 
pewne. 

2. Nigdy nie atakuj jednostek znajdu- 
jących się w letargu - niech śpią i obu- 
dzą się dopiero z ręką w nocniku. 

3. Dbaj o to, by elektrownie byty za- 
wsze w pełni sprawne - zapewnia to 
właściwe funkcjonowanie radaru, który 
jest jednym z najprzydatniejszych 
Twoich budynków. 

4. Nie buduj niepotrzebnie siłosów 
dopóki możesz wszystkie pieniądze 
wydawaj na potrzebne konstrukcje lub 
pojazdy. 

5. Obserwuj trasy robali - czasem 
szybka reakcja jest w stanie uratować 
pracujący harvester lub wysłane na 
zwiady oddzialy. 

6. Nieprzyjacielskie wyrzutnie rakiet 
atakuj za pomocą broni dalekiego za- 
sięgu (sonic tank, "samobieżnik”), co 
jest w tym przypadku jedyną metodą 
ograniczenia strat własnych. 

7. Ostrożnie używaj samobieżnych 
wyrzutni rakiet w sąsiedztwie własnej 
bazy - ich rakiety są tylko pozornie 
kierowane i często wyrządzają więcej 
szkody myśliwemu niż zwierzynie; w 
pobliżu bazy niecelne strzały robią się 
naprawdę mało przyjemne. 

8. Wykorzystuj przewagę, jaką dają 
jedne typy broni nad innymi: np. atakuj 
*samobieżnika” czołgami z małej odie- 


głości, wiąż walką sonic 
tanka i devastatora za- 
nim zbliżą się do bazy 
lub zgrupowania poja- 
zdów, itd. 

9. Nigdy nie pozosta- 
wiaj bazy bez żadnej mo- 
bilnej jednostki - często 
zdarzają się lądowania 
wojsk nieprzyjacielskich RĄ 
w takich miejscach, gdzie AKU 
nie jest w stanie dosię- 
gnąć ich ogień wyrzutni 
rakietowych i tylko szyb- 
ka akcja bydgoskiej mili- 
cji jest w stanie uratować 
Cię od zagłady. 

10. Bądź zawsze dobrej 
myśli a jakby coś nie 
szło... wylącz po prostu 
komputer. 
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sonic tank - szybki, średnio opance- 
rzony czołg wyposażony w działko emni- 
tujące silnie niszczące promieniowanie: 
zaletą tej maszynki jest zasięg i sila ra- 
żenia - wiązka promieniowania jest w 
stanie skutecznie uderzyć w kilka poga- 
zdów na raz, jeśli tylko stoją dostatecz- 
nie blisko siebie: sonic tank jest wyjął 
kowo użyteczny w walce z piechotą | 
stanowiskami wyrzułn rałaetowych. 
devastator - dosć powolny. bardzo 
dobrze opancerzony rodzaj czolgu 
posiadający podwojne działko o du- 
żej sile rażenia, dwa główne plusy 
devastatora to duża odporność na 
zniszczenie oraz możliwość autode- 
tonacji, która jeśli następuje w są- 
siedztwie budynków, jest nawet w 
stanie doprowadzić do ich całkowite- 
go zniszczenia. 

deviator - pojazd zbliżony wyglądem 
do samobieżnej wyrzutni rakiet; wypo- 
sażony jest w rakiety powodujące za- 
burzenia w pracy układów sterujących 
obcymi pojazdami, tak że w razie cel- 
nego trafienia w nieprzyjacielską ma- 
szynę, można przez kilkanaście se- 
kund wydawać jej rozkazy - przydaje 
się to np. po trafieniu wrogiego deva- 
statora, którego przy odrobinie wpra- 
wy można zdetonować w pobliżu ob- 
cej bazy. 
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LASTLES I 

Pierwsza część Castles poza tym, że była, nie 
miała innych załet. Dlatego z pewną taką nie- 
śmiałością (i niechęcią) sięgnąłem po drugą 
część tej gry. Dwie noce spędzone jedna po 
drugiej przy szlachetnej rozrywce, jaką daje Ca- 
stles Il, doprowadziło mnie do stwierdzenia: 
"Miło szaleć nawet wtedy, gdy nie czas po te- 
mu”. 

Twórcy z Electronics Arts rzucają Cię do 
Francji, a dokładniej Bretanii, gdzie w XIV wieku 
toczy się wojna stuletnia oraz panuje chaos, 
zbrodnia, zdrada, perwersja i zaprzaństwo. 
Oczywiście większość tych przyjemności prze- 
chodzi Ci koło nosa, bowiem zostajesz całkiem 
porządnym władcą jednego z księstw, waiczą- 
cym o koronę w Bretanii. Masz okazję wykazać 
się przy tym nie tyiko jako dowódca wojsk, ale 
również jako polityk i ekonomista. Sytuację 
komplikuje fakt, iż pretendentów do tronu jest 
w sumie 5, do sytuacji wewnętrznej mieszają 
się z zewnątrz 4 mocarstwa, a kiuczem do koro- 
nacji są dobre stosunki z papieżem. 

Całość wydaje się nieco skomplikowana w 
obsłudze i trudna do wygrania nawet na najniż- 
szym poziomie. Pierwszy problem jest prosty 
do rozwiązania - wystarczy mieć legalną kopię 
programu (a to jest możliwe!), w której znajduje 
się bardzo prosto i wyczerpująco napisany 
podręcznik w języku polskim. Z drugą rzeczą 
nie tak łatwo sobie poradzić, ale trening czyni 
mistrzem. I tak należy się cieszyć, że zgłębiając 
tajniki gry można początkowo wyłączyć dodat- 
kowe opcje, utrudniające osiągnięcie celu. 

Gra prócz wysokiego poziomu strategii cieszy 
oko dopracowaną grafiką VGA, a także wstaw- 
kami filmowymi "Prywatne życie Henryka VIII" i 
«Aleksander Newski” pojawiającymi się po pod- 
| jęciu różnych akcji. Niestety pochłaniają one 
około 7 MB na dysku twardym i nie każdego bę- 
dzie stać na instalację pełnej wersji (bez nich 
ok. 4 MB). Wzrastają wtedy także wymagania, 
co do płyty głównej - min. 386 

Dokładniejszy opis Casties Il z pewnością po- 
jawi się w jednym z najbliższych TS. 

Sir Haszak 

Podobne: Defender of the Crown - będąc jed- 
nym z książąt angielskich dążysz do wypędze- 
nia Normanów i podporządkowania sobie 
księstw Wlk. Brytanii; dowolny komputer 

Vikings - rozbudowana i lepsza graficznie 
wersja Defendera; PC VGA, Amiga 

Joan d'Arc - rzecz dzieje się w końcowym 
okresie wojny stuletniej. Jako król Karoi musisz 
ocaiić Francję przed klęską; PC EGA, Amiga 


28 sierpnia 1914 r. 
w Sarajewie pisto- 
let Gavrilo Principa 
wypalił tak nie- 
szczęśliwie, że ku- 
la trafiła w arcy- 
księcia Franciszka 
Ferdynanda, na- 
stępcę austriackie- 
go tronu, zabijając 
go na miejscu. 


HiStoRy Lie 1914-1910 

Po tym wystrzale zaczęł Srzeiać wSzy- 
Sty 1%o nie tyko z psstołełów. a Europa na 
długie 5 lat zmienia się w poisgon, w któ- 
rym wrogie armie dłubały okopując Się I 
strzelając z dział wielkiego kalibru. 

Gra History Line rzuca Cię gdzieś na 
front zachodni. Będąc Niemcem lub Fran- 
cuzem musisz pokonać przeciwnika na po- 
wierzonym Ci odcinku. Wydarzenia na 
Twoim odcinku w żaden sposób nie 
odzwierciedlają rzeczywistej sytuacji na 
froncie. Jednak pomiędzy turami, z których 
każda odpowiada 2 miesiącom walk masz 
dokładny raport o tym, co dzieje się na 
frontach. Wiadomości historycznych do- 
starcza również intro wyjaśniające przyczy- 
ny wybuchu Iwojny światowej. Gra składa 
się z 24 misji, o zróżnicowanym stopniu 
trudności, niezwiązanych z przebiegiem 
walk na frontach. Wśród nich znajdują się 
scenariusze typowo lądowe i wprowadzają- 


ce jednostki morskie. W miarę rozwoju 
technologa wprowadzane są coraz nowsze 
rodzaje uzbrojenia. 

Do dyspozycji gracza prócz jednostek bo- 
jowych pozostają fabryki, budujące nowe 
jednostki, i warsztaty naprawcze, remontu- 
jące wojska, które oberwały podczas walk. 

History Line nie nałeży do gier łatwych. 
W kolejnych misjach wojska przeciwnika 
zyskują coraz większą przewagę mając 
więcej fabryk, więcej jednostek na począt- 
ku misji i mogąc produkować jednostki 
chwilowo dla Ciebie nieosiągalne. Jedynym 
pocieszeniem jest powstrzymywanie się 
wojsk komputera przed frontalnym ata- 
kiem. Daje Ci to czas na przygotowanie do 
odparcia jego późniejszych. w gruncie rze- 
czy dość anemicznych ataków. Najlepiej 
poczekać na niego z artylerią. Gdy wejdzie 
w jej zasięg walimy do niego jak do kaczek. 
Artyleria nabiera doświadczenia i z każdą 
salwą jest skuteczniejsza (dotyczy to też in- 








o. Hisropu | 
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nych jednostek). Jednostki z dużym do- 
świadczeniem, które poniosły straty, należy 
w podskokach odesłać do depotu, aby nie 
została z nich mokra plama. Tam są uzu- 
pełniane. 

Grę zaliczyłbym do ciekawych. a przy 
tym dopracowanych graficznie (krótkie ani- 
macje podczas walki). Jak tylko TS dojdzie 
do 100 stron objętości, z pewnością skreślę 
jeszcze o niej parę słów. Warto! 


Sir Haszak 


Podobne: 

Battie Isle - poprzednik History Line; zrobione 
w tej samej konwencji, ale niektóre rodzaje 
wojsk są "nie z tej ziemi”; Amiga, Atari ST, PC 
VGA, EGA 

Battle Isle '93 - ulepszona wersja dostępna na 
razie tylko na Amigę (a może już nie tylko”). 

Perłect General - dowodzisz wojskami lądo- 
wymi iw kolejnych bitwach musisz pobić prze- 
ciwnika, jako obrońca powierzonego terenu lub 
jego najeżdźca; Amiga, Atari ST, PC VGA 
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UN 
LINIE 


ULU EFFE ELIT 


ULOBAL EFFECT 

Global Eftect to program, przy któ- 
rym spędziłem wiele godzin i z pew- 
nością do niego powrócę. Autorzy 
wypuścili produkt poruszający mod- 
ny i ważny ostatnio temat - ochronę 
przyrody. 

Krótko mówiąc, mamy możność 
prześledzenia wpływu wytworów cy- 
wilizacji na środowisko naturalne 
Ziemi. Dla gracza nie ma taryfy ulgo- 
wej - nie można wybrać prostszej 
wersji gry. tak jak nie da się zmienić 
praw rządzących przyrodą. 

Cel gry jest prosty - przeżyć. Prze- 
kroczenie cienkiej linii, która wyzna- 
cza zdolność Natury do samooczy- 
szczania się powoduje koniec gry. 
Do obowiązków gracza należy kon- 
trolowanie zmian w środowisku, je- 
żeli chce kontynuować grę. Energia, 
jaką dysponujemy, wykorzystywana 
jest nawet przy wydawałoby się, na- 
turalnym poruszaniu się po planecie. 

Ogólna zasada jest prosta. Należy 
dążyć do tego, aby zachować kon- 
trolę nad wszystkim, nie wyłączjąc 
poczynań komputera. 

Zalecam też dużą ostrożność przy 
częstym korzystaniu z opcji progra- 
mu, gdyż każdy ruch ma swoją ce- 
nę. Ot, trochę życia w świecie gier. 

Mocne strony programu to grafika i 
komunikowanie się z graczem. 

W dopracowanie szczegółów wło- 
żono wiele wysiłku. Gra wymaga 
















rozwagi w postępowaniu. Każdy nie- 
przemyślane wybudowanie dodatko- 
wych bloków, niepotrzebnych zakła- 
dów usługowych bądź zaniechanie 
sadzenia lasów i rekultywacji zanie- 
czyszczonych terenów ma swój. naj- 
częściej negatywny skutek. Można 
zmierzyć się z komputerem, zagrać 
samemu lub z przeciwnikiem. Pro- 
gramiści z Millenium umożliwili 
sprawdzenie efektów własnych po- 
czynań na Ziemi na różnym etapie jej 
rozwoju. Możemy więc wybrać epokę 
lodowcową, bądź Ziemię pokrytą tro- 
pikalnymi lasami. 

Po obserwacjach jaki skutek wywo- 
tały, niewinne moim zdaniem działa- 
nia, pocieszam się, że jest to tylko 
symulacja a przyroda to twór złożo- 
ny, który nie reaguje w sposób aż tak 
gwałtowny, jak w *Global Effect". 


Niuniek N 


Podobne: 

SimCfty - jesteś burmistrzem miasta i 
musisz zapewnić jego rozwój regulując 
podatłu, walcząc z przestępczością, ska- 
zensem srodowiska | spełniając inne obo- 
wiązki zawarte w książce "Co każdy bur- 
mistrz wiedziec powinien'( wyszła już we- 
rsja Il tej gry - inne scenanusze. i wersja 
na Windows dla PC); Amiga, Atar ST, PC 
VGA 

SimLife - równowaga środowiska natu- 
ralnego została zachwiana, więc musisz 
ją przywrócić; PC VGA 











astępna, już trzecia 

część tej gry, a wła- 

ściwie wspaniałego 

animowanego filmu, 

nie przynosi specjal- 
nych nowości. Zresztą tak na- 
prawdę trudno się doliczyć, 
która to już część, najważniej- 
sze że prawdopodobnie będą 
następne. Tym razem prezen- 
tujemy epizod pt. Curse of 
Mordread. 

Pretekstem do niezapomnia- 
nych przygód jest kolejne po- 
rwanie ukochanej Daphne. 
Nasz bohater znów o włos uni- 
ka śmierci. W tym odcinku ma- 
my okazję poznać z bliska me- 
nu kotów (opowieść z cyklu *z 
jakiego mięska jest Whiskas? 
*) i nietoperzy, dowiadujemy 
się jak bije zegar oraz jak nie 
stracić głowy na pirackim stat- 
ku. Przy okazji możemy zwie- 
dzić świat po drugiej stronie lu- 
stra (idąc tropem Alicji z Krainy 


Czarów). Niestety nasz boha- 
ter nie jest tam mile widzianym 
gościem i za brak refleksu jest 
w najlepszym wypadku przy- 
piekany smoczym ogniem. 

Aby mu pomóc w szybkiej i 
niebezpiecznej wędrówce pro- 
ponujemy wciskać poniższe 
klawisze: 

1.... góra, strzał... strzał 
2. prawo 
3. strzał 
4. strzał 
5. lewo 
6. lewo 
7. góra... dół, strzał 
8. prawo, Strzał... lewo, strzał 
9. góra... lewo.. prawo 
10. ... strzał... lewo 
11. góra... prawo 
12. lewo... strzał 
13. góra 
14. lewo... dół... prawo... pra- 

wo... dół... strzał... góra 


iS: 
16. 
17. 
18. 
19. 


20. 
ZE 
CE 
23. 


24. 
(45) 


lewo, dół... prawo, strzał 
strzał... strzał 

lewo 

... strzał... dół, prawo 
prawo, góra... strzał, gó- 
ra... strzał 

strzał, strzał 

dół, strzał... strzał... lewo 
góra... góra, prawo... go- 
ra, prawo 

.. prawo, góra... prawo, 
prawo 

dół... lewo 

dół, prawo... prawo, strzał 
i jak to w tej grze już kie- 
dyś bywało, zobaczysz 


długie blond włosy... 
Giant 


DRAGON'S LAIR Ill 
READY SOFT. 92 
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sięada? Te fk 
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różnego śmiałków nie 
wadzące składa się 
stkiego óch zuchów: de 


POEALGNCh 
NE wpróe 


CET 
pt.: CH 


i wariant na jed- 
za, pierwszym boha- 
ziesz sterował Ty, a 
ALAN ELLU 
U NJIELEWCOSLI 
WI PEJYTUTETIEE 
O JĄCIOTLEL UO 
U ALUOEGŁEOLIO 
o ABSTLKC I 
pozmieniać trSsnę kow wybierasz z grupy 
przeszłość to teraz by:  sześgj p ALĘDEŁLICJ 
I OJAC- JAK ESEJNOF=EW "ZLIIELCOAŁCCJLCJA 
LOECETRTANED LUC b CLUENELLORCLTORCLE 
LUB LO LL LCWN— CLIO TOLONNŁELECH 


234 LODA p e z nich. 
JCENARY - bardzo dobry 


rozpoczęli zabawę z 
czasoprzes [COLE LETONNEZ LI ZALUEJCTIALJEEWATLLO 
| ELAH ERLICJECZTY ZALIELOCEEJWINCHIE 
UZ AENAGLSGCR A (AELILEWEZ JL PIOKO WZYWA ACO 
wkrótce wszystkie jej poczyna: na każde trudne zadanie. Jest 
doskonałym zabójcą potrafią- 
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2 ODIWANZGH 


O ZANO SES= "ITI EILYAPZU 
za zadamie cał- - bija EULIONE=" - CHEJOANSSE 
nie CHAQS E- 


stko co robi ma w sobie ele- 
z TEG LCL ELIEŃ 

NAVVIE - najsilniejszy z całej 
grupy. Bardzo dobrze walczy 
ciężką Sronią. Z pozoru wyglą- 
| ANCIOOLOR JE JC) 
 AŻERLLIE Z A 

THUG - bardzo podobny do 
EDA SACO LINELI CU 
TE ILO: 
mądr BEJCIELUC JA 

PREACHER - najmądrzejszy z 
całej szóstki. Jego inteligencja 

RIO LNOTUULOKE:V11 

LI ENCOŁC AL CLJ JLICH 
O UZNA TALIE ILU 
zbyt bardzo. 

LC JO CIA LEWEOCH 
|WECOCEJNA 

O (SORT IO UCZAJN LH 
szące nasze możliwości, np.: 
LLC LOCEA 

HEALTH - zdrowie, liczba ran 
| ELIEONUY LEK LICO KIE 
[ULEICEJ ISA 

J41"ENIC | CHSKZIINEJA 
szybko przebieramy nóżkami. 

1 LICIEELUIEHRCJK Os7y2 
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"IE UTETTENIGONELCE 
ECO MOL PIEJSRYE 
WASTE ROLE LCIYZWEU 
A EENUASEA 

Gdy wyfierzesz już odpowie- 
[ho LOWAKŁEONI OCH 
CET EUIEW=CLHCOJH 5 
siał przejść przez cztery ob 
ry (THE FOREST, THE WJR- 
ELI LEI U FU 
SB TAZTEWYJAZYYH 
składający się z czterech adź 
Co dwie strefy mamy możli- 
wość wejścia do sklegu, 
Z EGJELONNK IO ONICELŁA 
ZAWALE LIOZJA TEFLON 
COJLTCACWAL LOLKA 
LOKI ELECNEWTKIC "2 
OR EILOEJCEW LUKILILEC 
O CELINE LIE 


zapomnijcie włączyć dźwięku, 


warto posłuchać). EMIL Ugyj?” 


















Gra pod tytułem "Atomix" 
swojego czasu 
OWEMIERUWUW ACH Zn) 
CHILON ICAA 
UESCYAUELCY ELO) 20 
niedowartościowane. 

ERY TES ELCJJOEUWCK LN 
nam bylo czekac aż do bieżącego ro- 
ALICJA CYFRY NTOGUJI 
rynek grę pod tytułem "Microx" - od- 
powiednik "Atomix'a* na Atari XL/XE. 
Pierwsze wrażenie było dobre (cztero- 
gwiazdkowe. trzynidjąc się standardu 
nowosci). Dlaczego? To proste - gra 
jest "dobrze narysowana”. muzyka też 
niezła (choc Scłąęgana z Draconusa”, 
"Prz r T-KSCSTATCY TAT TS 

Z MEMS YSEWIECLEORNENIE 
SEEM OPATCY UC Y2 

MIELE UL FATAL 
> ABCLELEW EW LU 
poziomu. Od razu widać 
„PEWOUNIE "R 
LUD ELA 


ze nie jest 
crox”, nalezy d 
brze działający Joy I UGLELUA 
jest niezbedny: tu liczy Sg Twoj inte- 
lekt Drogi Czytelniku. żeby ajlibyło Ci 
za łatwo. autorzy gry wymyślili 


kową atrakcję - upływający czas. „ M 









WOZIELEWEROZELNOBY CEJ 
MIESALICJCS SEL EICZY ZIE 
kropię oleju w głowie i trochę wolnego 
(> ZATO CYZYA CF EGELIENCE! 
ELEN CYC ZAL NYC A 
poziomie, na przykład woda (notabe- 
LESŁANE ELLWEIOC A NSI ALLEJ 
drugim aldehyd"mrowkowy (Kopalny 
ELINA Z 
OOUEKZZAC > FELG 
go. ale po kilku godzinach spędzo- 
nych przy komputerze, zniechęcił się i 
stwierdził, że woli składać cząsteczki 
AEWNANEJUYCTAAKAU UTA 
szczególnych atomów)... 

Po uruchomieniu gry, pojawia się 
oczywiście strona tytułowa. brzdąka 
muzyka, żywcem niemalze wyjęta z 
"Draconusa . ale mic to - dobry wzo 
rzec nie jest zły. Do wyboru mamy 
dwa wananty: normalna gra w jo- 
| UELOUPACYJE CL: MAL UEL LEN 
START). Trening. to "tyfko" układanie 
związkow. natomiast podczas normał- 
nej gry zaczynają się Schody - po uło- 
AWK O CA (BUS Hej sy IC 
odpowiedzieć na jedno z pytań testo- 
wych. Proba jest tylko jedna, co ozna- 
cze, że błędaa odpowiedz powoduje 
ukazanie się napisu "GAME OVER” 


po czym możesz robić wszystko od 
WW EBCELN U UFC AYIA 
jest obrazem cząsteczki, jej nazwą w 
ZALOZE TUALOZWIW EC 
EU NOCY ZE GTC 
my uporać się z zadaniem. Dopiero te- 
raz możemy przystąpić do rozwiązy- 
wania. 

fys(> ZEW ELE WLEY4 MU LET 
kursorem potrzebny nam atom i naci 
snąć fire. Kursor stanie się %ratkowa- 
ny”, po czym możesz zacząć przemie- 
Sd4 ZEM MULELAUO 1-15 LU) 
jast fakt, że raz poruszony atom, prze- 
suwa się dopóki nie nałknie się na ja- 
kąs przeszkodę - scianę laburyntu, hub 
mmy atom W momencie gdy się zaka- 
ZPO JO dr.) SZT A 
nie cząsteczki jest już niemozliwe, na- 
SOCCER AW SAJCNE 
ułożysz poprawnie całą cząsteczkę. ls- 
birynt znika. a Ty przechodzisz do na- 
OC EIC EC AWIECEJCJLOIKZH 
CEUCNNIEWONZAY SEEN LC ZZ) 
OO SUCUYCEUELEOELICM ALLAN 
A LOZKIEL OWI CN> ZOCYLJĄ 
oraz Stopień trudności. 

Poważnym błędem (wręcz meryto- 
rycznym) jest takt. ze Szanowni Auto- 
rzy próbują gasugerować nam. ze wo- 

, s 





EORMALOENYDE 


da (poziom 1) jest nie cząsteczką kąto- 
ENEI FEC ROKZIYELS 
towanie labiryntu, lecz powoduje nie- 
ESALEU EL LIEC wyglądu czą- 
steczki, co może mieć fatalne następ- 
OWELEL ESO COFACE YZ 
miast "woda", napisano np. "dwutle- 
LET EWUCHALOW AE 
CELEM ELEWCIGUCW NEJ 


OCE HEKYZENEKIELC ALF 


konczyc dowiadujemy się dopiero na 
dziesięć nd przed upływem "'ter- 
minu” - utrudnia to właściwe rozpla- 
nowanie rozgrywki. Czy naprawdę nie 
dałoby się wstawić gdzieś chocby ma- 
lutkiego stopera? Nawet do wspania- 
łej skądinąd muzyki, można się przy- 
ZZ JCEPAJ CJ O UCUDCN 
"Draconusa" troszeczkę drażni. Te i 
UC ZEN ELGLUEJIE 
wady), nie powinny jednak zrażać do 
gry. jesli zamiast edukacyjnej, potrak- 
0 U BEWELOJŁAW LENO 7 EAC 
ICS SA U IEvaZEJCEA Sje- UE 

Kaczor 
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LG ETUE) 
| OLEJU EJ 


ELGA LIGLELU 
IEOUEKN ELU ZA 
czyli 

W GIL ZILE) 

| JŁAJUU EM 


Pierwszy września 1939, go- 
CPALEW UC) CWLCLI NL IL 
Drugiej Wojny światowej. Roz- 
poczęły ją salwy z pancernika 
Schlezwig Hoistein. Cała po- 
tęga militarna faszystowskich 
LELUECN TN GNIEW LUCLUL | 
Polskę. Atak lądowy, wspiera: 
WALELCLY BILETY LC TTL 
tów i broni pancernej miał w 
ciągu miesiąca zmieść Armię 
| DIELCEJ M DT ULICE 
LCELUELIEM JE GEL ZNCYJ 
LLENLO LLEILULCJTNLCI: TH 
okresu pod względem militar- 
WINACL ZZ LUW ICIC 
| EORCRI LONT NETIA ZA 
datku nieudana. 

LEN ELO LEN LE: [U 
ZEL EIUENIŁICOUANNCO 
kości wojsk, jakimi dyspono- 
wały obie strony. Jedyne na co 
autorzy zwrócili uwagę, to roz- 
różnienie czołgów, piechoty, 
artyleria (działa) oraz konnica 
w formacjach Polskich i wozy 
pancerne w Niemieckich. 

|-LLCLN' OM CPN ACH 
na dwie części. Górną część 
PEJLUWIENUUCILENJCEN TYCH 
CNC LYALWTIKIUACANU O 
tach, pogody, oraz terenu na 
ELLE LEJ ENICIEIŁ CIE 
(kursor). Dolna część to ma- 
| EERL LOW CE SCUW CEL) 
zbyt starannie, jednak daje 


OTNALTICYLICACC LIT TA 
Niemcy są zawsze skierowa: 
ni w prawo, a Polacy w lewo. 
7 BU NOZCROELUWCKI 
Pf LUTY LEWNCNUCCIY WALE 
O 23 BLOKU CE AUC: ZUJ 
UEDEWNIONIZZYILCJLH 
Najważniejszą jednak wadą 
NIS CZINIELSA JLPILUIE 
rzeczywistością. Nie wiado- 
LONWOLUJC OR ZL N4 
między państwami, a odna- 
O OLLOLEORJ NON Z 
PUT OLICNLIOLNCZAC CENEO 
LECI NCU ELLO 
anormalne położenie. 

ELLO LCLUR W LEI ORJCN: LS 
łecenia w dwóch fazach. 
AZER AUCN LLU ZLEW 
rozlokowanie | przemieszcze- 
nie jednostek. Druga na atak 
| ostrzał. Przy przemarszu 
LCŁCENOCLNILEW CCIE! 
LLL CLIUWE SCOZNUCE 
A ICILLNILOOTNI ICY 
CLICK EL LILY WED 
od pogody, a więc to czy od- 
dział przekroczy góry czy nie 
zależy od tego czy pogoda 
| CZE LENZIACYW JNJN 
przeciwnie. Podczas strzela- 
WOLE Z SZLO 
ILO DELE AGELUNT LK=2 
sięg, co jest trochę zasksku- 
|ECENCEICLCW U ZL ALE1( 
trochę dalej niż jedno pole 
dookoła). Siła ataku określa- 
LEWO OJEW LUB ZJ CAE 
LLELUNIU PNG MCO SE TSEJCJ 
określony na początku i ule- 
ga zmianom podczas walki. 
Dlatego trzeba uważać na to 
CLEK= TUEJEICIELOJEA 


PANIA WRZEŚNIOWA 
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LWA AL CLELIU LUCYNA 
ostrzału wystarczy nacisnąć 
|NAU LL MN © CILIO 
LCLELICON NC [ILE Z NZ4 LO 
noścł przez drugiego gracza 
lub komputer, zależnie od na- 
szego wyboru na początku 
[LI ALTO EL LCEELNUCM 
LLC TOLNCZN CZE 
dziejnie głupi, wystarczy za- 
FLCL 73 ILU ELU 
od południowego-wschodu, a 
sukces murowany. 

EBU OZ 4: ZUW LIAN 
ka ważniejszych terenów, któ- 
re wymagają opisania, są to: 

GÓRY - Oddziały poruszają: 
COEN LULEL CKL 
zy więcej punktów ruchu. 

PA LAKKEC TYLK CCU 
ECO LYLNK OECLEUCZ LIL 
R ILU ICE A 

POLA MINOWE - Poruszać 
NOREL EWECILIO 
czołąj | dniaża Wróg jako ta- 
ki nie mate przekraczać lech, 
jednakże czasami pojawiają 
się niemieckie czełąi po drw- 
glej stronie. 





| LL/COLY-.UOA_ CEYLON: UL) 
strategiczne. Pozwalają na 
[ZE ELENI ENIU JULIEN 
LVATCE LEJELCK ICIC 
O TULUUB 

EJ EEN 74 LUWCLELUKC Ja 4 
jest rozbicie dowództwa wro- 
ga. Podczas gry z kompute- 
NULWOBCECLERT LEM 
Rozbicie go jak i wszystkich 
jednostek niemieckich zajęło 
nam w redakcji około dwóch 
godzin, natomiast podczas 
gry we dwóch dopiero sprzą- 
| LEW LU ENECZ NICH 
czy do przerwania zabawy, o 
przepraszam, pracy. 

EIU LOL LNUELLCIOLU 
LLU U ZODŁEW IE LIEKLA 
Armia polska posłada prawie 
U LOSECLINECU LLC SKU 
LIOLYJSZW O EINJCE ZCYCJA 
przez co kandyduje do rangi 
LALELCEEOWILCZPLCIALIŁ: 
OYLNTLYYW NZ CECYLII (UN 
LL EJLCJNN 

LOL ILLZZYEELNELIN E74/ 
bieg historii żegna się 

Wiewiór 
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ażdy chyba pamięta przy- 
gody dzielnego i odważ- 
nego młodzieńca z gry 
"Klątwa”. Nasz przyjaciel po korona- 
cji zmienił styl życia, lecz nie było 
mu ztym dobrze. Wyruszył więc w 
AES YO CHIEJCOACOEN(CIAJLCH 
GOEAEL CZOLE 
EE TOSIJELEL ALTA UCIEZOCH 
SZEWC UNE EULA CH 
da. Postanowił coś z tym zrobić. 

W tym momencie przejmujesz za- 
danie naszego bohatera. Na począt- 
ku nie masz nic, więc przyda się 
mieć cokolwiek. Na półce wystającej 
ŁOISCUWIEACJEPAEZNCZHELSCEA 
PATA ANTYZACUJICJ CHAUCINIO 


zed karczmę, tam w kolejnej dziu- 
pli żnajdziesz magiczne jajo. Jego 
rozbicie spowoduje uwolnienie mo- 
cy ŻYCIA. Przejdź teraz do komnaty 
ze znakiem na ścianie. Tam rośnie 
umierające drzewo czapkowe (?). 
Użyj mocy, pojawi się czapeczka. 
Teraz rozejrzyj się trocne. W komna- 
cie z głową tubylca użyj ponownie 
mocy, ożywi to jego ucho. Teraz każ 
mu powiedzieć prawdę. Odłam ię- 
LALA ZULEIAUN TEA 
SA GRY ETON CCIELN ADECIACI 
YE CIZELICELY LEW LEJE 
[JELSYA 
ZANICZJILIEWISTJEULUN NL" 
znakiem pozwoli na dostęp do małej 
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skr”ynki, którą można otworzyć klu- 
PEWALEL LEZ dP ALEJE EKICA JC 
UOBŁZYJOR JLEC EEEE 
LE LIELELW W CYJIEWULTKSC CH 
ter Zw ALI AEC 
LELSLCNIAEUCYAJNGCULC 
pięściakiem. Dalej w dziupli znaj- 
GESZO LIE ENIE 4 EN YCJCJ CKE 
moc NIEWIDKI. Wróć do Karczmy. 
Do pomieszczenia gospodarczego 
ELOCWESZACZZN W | 
r EW EBS ZU e ra 
CLA UZNA CILCY ZJ CICZEZ RO) 
ŁOCCUALNIYA FOCNICA YAD I 
UELELCOHNCECOCNJCZSELCHIJ 
dafkowo obszukaj całe pomieszcze- 
nie. Teraz wróć przed chatę Kargula. 
PO UWEZI COW CHE 
GONERA NACZ CHCA 
oe CY2 is) AATY ZEMILELCIUN CY 
(na pewno je znajdziesz, są w dziu- 
BORCCYALCIE ZLEJ NAMI 
wpuści Cię do domu. W piecu znaj- 
dziesz coś, co da ci moc MNOŻENIA. 
Użyj jej od razu i pomnóż miedziaka 
znalezionego w karczmie, gdzie ku- 
pisz dużą butelkę wina. 

ESC ILE ELLE IC LENCW 
ENR OZCKILUGW UKCEZUNNUCLO 
PAT LER TO EBAJEORY ZUJUN UŁ 
miany zmień brudną wodę w "spiri- 
tus rektyfikatus”. Kargul będzie bar- 
dzo szczęśliwy po zażyciu owego 
trunku i będziesz mógł zabrac topór 

zakopać go pod pnuakiem 

Wroc do znaku i z dziupii weż za- 
palniczkę, a spod chaty oliwę i 
otwórz furtkę. Gdy stoisz przed cha- 
tą Pawiaka, spróbuj otworzyć drzwi 
[= a TLLOOLIELACLCS CLK LUW 
przed furtkę. Teraz będziesz mógł 
WJOSLKICHL CBA JS UZALE 
mień Czarnego Piotrusia czarem 
NZZLIEWZEWEG CJE CYA 
s CYALC FUEL ALCU KCO 
oliwą, którą będziesz mógł już zosta- 
wić. 

Wróć do chaty Kargula i przejdź do 
drugiego pokoju. Znajdziesz tam bu- 
ELA ENO CER COCUJCEELELSIEZH 
pal go. Po tych czynnościach za- 
LICA 1 BYALICYAJA CYALUGT.|ly41E] 
laskę zostawiając zapalniczkę. 

Bramę do nieba otwórz Białym Pio- 
trusiem. Przejdź przez nią i uderz la- 
LEW ELEN OZNA CZES A 
LEND ERTCJEWCSGUEEWL OCZNA 
W ECAKSCI OC NA ET AOCJY 


ra AY LUK 274 10 ELEN IEC: EIT 
sisz ją odkodować. Powiem ci tylko, 
że a=1. 

Kiedy przebędziesz pustynię do- 
zz ON EROL GUI 
liczku użyj mocy życia, a staniesz 
się właścicielem trójki zwierzątek - 
EENLOCNEUY ZAPAŁ ELTLICH 
OLEK WLA(Y ZSO TUWCY8 
ju). Chce on abyś przyniósł jego 
zwierzęta. Masz do dyspozycji dziu- 
rawą łódkę, w której możesz oprócz 
siebie przewieźć tylko jednego zwie- 
ZLEW WLCECEEGCINER IL OLETH 
tylko w jeden sposób. Wystarczy 
przypomnieć sobie starą zagadkę o 
kozie, wilku i kapuście. Tutaj tak sa- 
mo, pies zjada kota, który nie pogar- 
LEZZTUWULYGNUZYLCH 

Po wykonaniu całego zestawu 
LAW UFC LCANUCZNCCELU 
A ELE SUE PUCZU TAKACZC | 
LEGIA Pies ACHLO 
MILEWA LPA JLTAKTLATILE) 
wprost. Obie izby parlamentu wytre- 
nuj znalezioną kostką, po czym za- 
SCOUEWIONWOJ EIO LAC 
oto sposób uzyskasz polityczne po- 
parcie. 

Wejdź po schodach na górę. W ty- 
i WEDEJCŁAECYAUCI FI CALELLA 
(trzy złote monety). W głębi znajduje 
ZS LELOLIENACYJ ANC AC 

ciało” ustawodawczo wykonawcze, 
Musisz dokonać "cudu gospodar- 
czego”. Tak podziel majątek narodo- 
| AGO DY ZIERUCANZANTESACE CZA 
stkie ręce otrzymały po monecie. Dla 
WONG EN CFC 
wych powiem, że tygiel trzeba posta- 
wić na jednej z dłoni. 

Gdy dokonasz cudu, możesz obej- 
cZPACCU UO ZY TYL ALEKEL UC 
nie i... wyłączyć komputer. Oznacza 
| OLMYTELWEWYLIEUER 

(ECENESANCOGW NA TOENEUECHJ 
WANNA TICEENUCIEINUECUH 
tycznie co jej porzedniczka, a muzy- 
ka ogranicza się do półtorej minuty 
SZW AKUWALUOBOJLCJL IC 
skać i przytupywać. Bardzo to pasu- 
je do tytułu, zwłaszcza do jego dru- 
giego wyrazu. 

W taki oto sposób, z przekrwiony- 
mi oczami i zblazowanym umysłem 
ZHEJEKICFA EIU 
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Czarnoksiężnik Wormthorp już od 
czterech dni badał kryształ znalezio- 
ny w starożytnej świątyni bogini Mik- 
ki. Istniało uzasadnione przypu- 
szczenie, że jest to poszukiwany od 
lat Kryształ Tajemnej Mocy, najpo- 
tężniejszy artefakt ówczesnych cza- 
sów. Badanie tak go pochłonęło, że 
nie zauważył kiedy krysztal rozjarzył 
się zimnym blaskiem, a kiedy spo- 
strzegł było już za późno - zapadł w 
głęboki sen. 

Obudził się w jakimś zamku, po 
którym kręcili się ponurzy ludzie, nie- 
przyjaźnie do niego nastawieni. Z 
całą pewnością nie były to jego ro- 
dzinne strony - świadczył o tym wy- 
strój wnętrz. Na początku udał się do 
wschodniego skrzydła warowni, 
gdzie znalazł klucz (WALL KEY). Z 
kluczem w garści pobiegł do drzwi, 
na które natknąl się zwiedzając za- 
mczysko. Otworzył je, po czym kilka 
komnat dalej znalazł drugi klucz 
(WAKE DOOR). Ze znalezieniem 
odpowiedniego zamka nie było rów- 
nież większych problemów. Z kom- 
naty na samym szczycie wieży za- 
brał pochodnię (LIGHT), a nuż się 
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przyda? Przydala się, ale dopiero w 
podziemiach, gdzie panująca ciem- 
ność zdeprymowałaby nawet nieto- 
perza. Zapalił ją i poszedł dalej. Zna- 
lazł czar umożliwiający strzelanie 
płomieniem (SHOOT FIRE), który 
okazał się być nadzwyczaj skutecz- 
ny. Znów poszedł do góry - może 
coś znajdzie, albo coś przyjdzie mu 
do głowy? Faktycznie coś znalazł: 
był to przedmiot, pozwalający zmie- 
niać się w sokoła (HAWK). W pobli- 
żu miejsca w którym się obudził, 
znalazł czar MAKE STEP. Wracając 
przeleciał nad dziurą, używając 
HAWkKaa. 

Udał się z powrotem na górę. aż 
do przepaści i ponownie HAWK wy- 
bawił go z kłopotów. W komnacie, 
gdzie brakowało kilku schodów użył 
MAKE STEP (nareszcie do czegoś 
się przydał). Zmęczony ganianiem 
po całym zamku, wlazł na samą gó- 
rę i... 

Ito już koniec Szanowny Czytelni- 
ku. Czarnoksiężnik Wormthorp wró- 
cił do domu i wyrzucił złośliwy kry- 
ształ do śmieci. Potem przez pól ro- 
ku budząc się sprawdzał czy nadal 
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LGUATICA LZIILC) 
PRAD ATZ EL CJP/oteji 
L - Użycie Light 

H - Użycie Hawk 

CZA SELL ELCIDC 
Z - Zapadnia 


śpi w swoim łóżku. Nie można jed- 
nakże powiedzieć, że przygoda nic 
mu nie dała. Otóż dała ito całkiem 
sporo: 

1. SHOOT FOR - miał to już na po- 
czątku - zabija nietoperze, oraz 
zmienia kierunek poruszania się po- 
nurych ludzi kręcących się po za- 
mku. 

2. TAKE IT - umożliwia czarowni- 
kowi podnoszenie przedmiotów 
(dziwne - musi czarować, żeby pod- 
nieść przedmiot. Czyżby miał aż tak 
zwapniały kręgosłup?) 

3. SHOOT FIRE - mocniejsza for- 
ma "Shoot For” - zabija nietoperze, 
oraz postacie. 

4. HAWK - zmienia Wormthorpa w 
sokoła. 

5. WALL KEY - klucz do drzwi nr 1. 

6. WAKE DOOR - trochę inny 
klucz (drzwi nr 2) 

7. LIGHT - pochodnia używana do 
rozjaśnienia ciemnej komnaty 

8. MAKE STEP - budowanie bra- 
kujących schodów (do tego też po- 
trzeba zaklęcia?) 

Gra podczas pierwszego spotkania 
robi nienaganne wrażenie, jednak 





podczas dłuższego rendez-vous wy- 
łażą na wierzch krzywe nogi panny 
młodej: za mało przedmiotów i zaga- 
dek do rozwiązania sprawia, że z 
ekranu czasami wieje nudą (zwła- 
szcza, jeśli czarnoksiężnik idzie z 
jednego końca zamku na drugi). To 
jest chyba najważniejszy zarzut pod 
adresem Autorów. Czy naprawdę 
zabrakło fantazji? Brak efektów 
dźwiękowych podczas gry również 
trochę denerwuje, proste piski wyda- 
wane przez komputer podczas pod- 
noszenia i używania przedmiotów to 
trochę mało. Na szczęście gra po- 
Siada sporo wiele zalet, które rekom- 
pensują w pewnym stopniu wady: 
dosyć płynna animacja postaci, zna- 
komita grafika, oraz efekt ciągłości - 
screen'y komnat sprawiają wrażenie, 
jakby nachodziły na siebie (góra jed- 
nego, jest jednocześnie dołem inne- 
go). "Imagine" nie jest więc grą, któ- 
ra wstrząśnie Światem, lecz na pew- 
no da trochę miłej i efektownej roz- 
rywki. Polecają ją Wam: 
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Kolejny raz Matka Ziemia narażona 
jest na niebezpieczeństwo. Tym ra- 
zem zagraża jej komunistyczny prze- 
wrót na Jowiszu. Na domiar złego 
"Czerwona zaraza” zaczyna także 
ogarniać pozostałe zewnętrzne plane- 
ty. Sytuacja jest krytyczna. Otwarta 
wojna nie wchodzi w grę. Trzeba dzia- 
łać szybko i skutecznie, dlatego do ak- 
cji zostałeś wydelegowany Ty, najlep- 
szy ziemski as kosmosu. Twoim zada- 
niem jest dostanie się na Jowisza i zni- 
szczenie głównej kwatery komunistów. 

Legenda do gry jest całkiem niezła. 
daje nam motywację do niszczenia 
wszystkich wrogich statków z jakimi 
przyjdzie nam się zetknąć po drodze. 
Niestety sama gra nie jest aż tak do- 
bra. Od strzelanki oczekuje się trochę 
więcej dynamiki. Moim zdaniem dobra 
strzelanka to ogromne ilości nieprzyja- 
cielskich statków wylatujących na nas z 
olbrzymią prędkością i zasypujące nas 
gradem pocisków. Zdaje się, że komu- 
nizm także na Jowiszu przysporzył kło- 
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potów gospodarczych i nasi wrogowie 
nie mają dość pieniędzy by wysłać flotę 
statków kosmicznych zdolnych zatrzy- 
mać nasz super-myśliwiec. Poza tym 
gra sprawia wrażenie jakby została 
zrobiona przy pomocy jednego z pro- 
gramów do produkcji gier, a autorzy 
dołożyli tylko ładniejszą stronę tytułową 
idwie niezłe muzyczki (nawiasem mó- 
wiąc nigdzie nie można przeczytać kto 
jest ich autorem, nieładnie!), które są 
najmocniejszym atutem gry. Oprócz te- 
go mamy możliwość wyboru czy na- 
szej brawurowej akcji ma towarzyszyć 
muzyka czy efekty dźwiękowe (których 
słuchania odradzam). W każdym razie 
dużym plusem jest to, że gra została 
napisana w Polsce (czas wreszcie roz- 
kręcić ten biznes). O ile mi wiadomo 
jest to pierwsza gra panów Suchego i 
Baliona, miejmy nadzieję. że następna 
będzie dużo lepsza. Miłej zabawy i roz- 
walenia bazy wroga (o ile wcześniej nie 
zaśniecie) życzy: 

BADJOY 


Pot świata pogrążone jest w wojnie. 
W Europie Hitler wycofuje się pod na- 
ciskiem wojsk Aliantów. Na Atlantyku 
Niemieckie U-booty topią wszelkie 
statki. W Azji Japończycy pustoszą 
Chiny, a na Pacyfiku dwie wiełkie fio- 
ty: USA i Japonii prowadzą niekoń- 
czące się walki. Wyspy na Pacyfiku to 
niewielkie przyczółki przechodzące z 
rąk do rąk. Na jednej z nich Japończy- 
cy ukryli wielką radiostację z której 
nadają dowództwu sygnały przekazy- 
wane im przez szpiegów. 

Dowództwo wybrało Ciebie na 
ochotnika. Masz za zadanie odnaleźć 
wspomnianą radiostację i zniszczyć ją. 
Pod Twoją komendę oddano kilku- 
dziesięciu ludzi, zapakowano was na 
okręt i potajemnie wysadzono na wy- 
spie. 

Rozkazy wydajesz za pomocą joy- 
sticka. U góry ekranu widnieje mapa, 
na której zaznaczone są rodzaje tere- 
nu (morze, wybrzeże, dżungla, góry i 
wzgórza, rzeki, bagna itp). Wrogowie 
nie są na niej zaznaczeni. U dołu znaj- 
duje się zestaw okien pozwalający na 
wydawanie rozkazów i komunikację z 
komputerem. Na samej górze znajdują 
się informacje o tym ile godzin już trwa 
twoja misja, jaka jest pora dnia, oraz 





na jakim terenie znajdują Srę akdualnse 
Twoi ludzie. Swowm ludziom mozesz 
wydać następujące rozkazy: 

- Marsz. Odbywac się może tyko w 
czterech kierunkach 

- Atak. Tak jak marsz, lecz powodu- 
je większe Straty u wroga 

- Patrol. Kilku zwiadowców idzie 
przodem, aby sprawdzić teren. Gdy 
patrol zostaje wysłany, oddział nie 
może się poruszać. Dostępny jest 
wtedy jedynie odpoczynek i zasadzka. 

- Zasadzka. Oddział pozostaje na 
miejscu i szykuje atak w ukryciu. Je- 
żeli oddział wroga będzie przechodził 
tą drogą, to straci kilku gości. 

- Odpoczynek. Powoduje pozostanie 
oddziału w tym samym miejscu przez 
godzinę i regenerację sił żołnierzy. 

- Raport. Dowódcy plutonów meldują 
stan ludzi, ich liczbę oraz zmęczenie. 

Do dyspozycji jest nie tylko gra, lecz 
także edytor plansz. Za jego pomocą 
możesz tworzyć własne plansze 
wysp. Ponadto do dyspozycji są dwa 
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scenanusze: Patrol |i Patrol Il. Pierw- 
szy z nich daje do dyspozycji 30 ludzi 
i małą wyspę, drugi 50 z odpowiednio 
większym obszarem do zbadania. 
Stworzone własne plansze można 
wczytywać z dysku, gdy na ekranie 
pojawi się spis misji (misja 1 - 3 i X). 
Funkcję tą realizuje się poprzez wy- 
branie ostatniej z nich. 

Poruszając się oddzialem pamiętaj, 
że ludzie szybko się męczą. Nocą od- 
poczywaj i wysyłaj patrole. Za:dnia 
poruszaj się po optymalnym terenie. 
Unikaj wzgórz i bagien. Wróg czai się 
wszędzie i nigdy nie wiadomo kiedy i 
gdzie zaatakuje. 

Gra nie jest świetna, ale też nie jest 
zła. Warto w nią pograć, szkoda tylko, 
że szczebel trudności został w niej tak 
wysoko podniesiony. Grafika, jest 
mocno "naćkana" (nie mylić z naćpa- 
na) itak na prawdę na ekranie niewie- 
le widać. Bardzo przeszkadza brak ja- 
kichkolwiek dźwięków (oprócz dźwię- 
ków joysticka) oraz tego, że gracz nie 
ma wpływu na przebieg walki, a Ja- 
pończycy są rozmieszczeni raczej lo- 
sowo (w ciągu jednej misji można za- 
bić kilka tysięcy ludzi). W Patrol moż- 
na pograć, nic się nie straci, można 
także nie pograć, też się nic nie straci. 

Mr. Undefined 
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nym czasie czuje potrzebę zagra- 
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Jedną z nich jest NEURONICS. 


Zasady gry są bardzo proste: 


na ekranle widzimy pewną licz- 
bę klocków opatrzonych różny- 


IS TOEIC Z ULE CCA 
mi). Klocek można poruszyć ża 
mieniając go miejscami z sąsie- 
ELULAK<LIEENUC ZLE SLC) 
UJ TREDELNCELOKCIOJCN 
pionie lub poziomie, nigdy po 
| UCELGLUN NAC) Z ALU KIEJ TI 
LNCLZED ECCE 
mych symbolach, znikają. Kiedy 
uda ci się unicestwić wszystkie 
(Od AN 07157 KLOWIECCJ U 
nej planszy i otrzymujesz do niej 
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kod (tylko na pierwszym levelu). 
Pierwsze levele zapewne przej- 
dziesz bez trudu, jednak następ- 
LOSIE TEST KUTE 
UTA NYLENTC SZR 217 
elementów do zniszczenia i ich 
nieparzystej liczby. Oprócz zwy- 


TOLO ULESIA 
_ nież magnesy, UCLU  pozwa- 


TENENS EEONONICCLC 
stycznych z nimi I tzw jokery 
COEN IENCYGNEJ CYLITN) 
klockiem z którym spróbujesz je 
poruszyć. Dodatkowym utrudnie- 
IEOLWCAWY PALIO CELI 
odmierzający czas pozostały na 
WZLOLELICORZLELIEWYAN CEO] 
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= START NEW GAME - rozpo- 
częcie gry (od pierwszej lub wy- 
branej zdobytym wcześniej ko- 
dem planszy). 
Taj pe (7 gl 
>. zab. | i 
- — STAGE - wybor pian- 
startowej za pomocą kodu. 
(IT LWA 2 © przełączanie 
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dźwiękowymi. 

= LEVEL (1-4) - wybór poziomu 
trudności. 

Różnice między poziomami 
trudności są następujące: na dru- 
CIUWESLNNOKZENLTY CZA 
każdej planszy, na trzecim plan- 
sze są, dużo trudniejsze, a na 
czwartym jest jeszcze mniej cza- 
su. Liczba punktów za zniszcze- 
UOLUE CRO NCOANNYA A 
400, 600. 800). Aby zatrzymać na 
chwilę grę należy wcisnąć SPA- 


NEURONICS 
THALION '92 


CE, pojawi się wtedy napis GAME 
ZUZANA ZSCH 
. BACK TO GAME - powrot do gry. 
- RESTART STAGE - cztery ra- 
zy w ciągu gry daje ci możliwość 
ponowienia próby UŁO ESEIKICH 
pu (przydatne wtedy kledy wyko- 
nałeś posunięcie MIELATWIUES 
ce | ELU TG CLK JB 
Polecenie to POWA klocki w 
pozycji początkowej. I Liczba po 
PIE ZLNCZCZZNNĆ jest pod 
napisem TRY. 
LILKA WEEYTERSORA: 40 
powrót do głównego menu. 
KUTEK JEWENE ZLEWA 
ZZTENENILLOK: CO rSLELU LIE T 
iego życia, dzięki dobremu pomy- 
słowi i ładnej grallce a także z 
powodu ładnej animacji przesu- 
WZIIEWŁAULEWEK CYJNIEUICTNCJ 
OCL UL CJA 
[141091] 








JJak sama nazwa 
wskazuje, Wielki Boss 


był wielkim bosem. 

Ztą 'zaszczytną” funkcją wiązało się 
wiele przyjemnych spraw, jedną z nich 
były zyski czerpane z wszystkich brud- 
nych interesów w mieście, gdyż kwitną- 
ce handeł narkotykami, alkoholem, ha- 
zard i prostytucja były pod kontrolą ma- 
fiozy. Wszystko było pięknie, aż do 
pewnego slonecznego dnia kiedy oka- 
zało się, że wszystkie oszczędności, 
oczywiście w złocie, zniknęły. 

Wielki Boss od razu wysłał swoich lu- 
dzi by dowiedzieli się co stało się z jego 
ukochanym metalem. Po paru dniach 
było już wiadomo, że za zniknięcie kasy 
odpowiedzialny jest Jasiek Siekierka, 
szef konkurencyjnego gangu, który zło- 
to ukrył w starych bunkrach. Jak zwykle 
do wykonania zadania wydelegowany 
został spec od brudnej roboty czyli Ty. 





Aby nie zawieść swego szefa, a wierz 
mi że lepiej tego nie robić, będziesz 
musiał odzyskać całe zrabowane złoto. 
Nieźle się przy tym nabiegasz robiąc w 
bambuko starych zbirów Siekierki. 
Oprócz biegania możesz także zasta- 
wiać pułapki robiąc dziury w podłodze. 
Po drodze natkniesz się także na bły- 
skające co chwile promienie, które wca- 
le nie będą ci ułatwiać zadania. Kiedy 
już zbierzesz wszystkie skrzynki złota w 
danej komnacie otworzy się przejście 
do następnej. 

Gra jest wykonana starannie i pomi- 
mo niezbyt wyszukanej grafiki potrafi 
naprawdę wciągnąć, żeby przejść dal- 
sze etapy trzeba czasem nieźle po- 
główkować. Zabawie towarzyszy Świet- 
na muzyka, a kiedy znudzą nam się już 
wszystkie zaprojektowane przez auto- 
rów plansze możemy zrobić własne 
dzięki wbudowanemu w grę edytorowi. 
Tym razem chłopcy z Inflexion napraw- 
dę pokazali co potrafią. No, ale czas 
wziąć się do roboty bo Wielki Boss nie 
lubi czekać, więc bądź szybki, albo zgi- 
niesz... 

BADJOY 


W ostatnim czasie 


na rynek wyszły dwie gry 
o tym samym tytule. 
Pierwsza - zręcznościo- 
wa, wydana przez 

L. K. Avalon i druga - 
logiczna - wydana przez 
firmę ASF. 

Opis, który czytasz Drogi Czytelniku, 
dotyczy tej drugiej. 

W wielkiej hali umieszczone są dwa 
charakterystyczne punkty - źródło wody 
(oznaczone literą "S") i jej spływ - (litera 
"E). Należy je ze sobą połączyć, zanim 
przez rury popłynie woda bo wtedy... 

No właśnie - wtedy albo woda popty- 
nie od źródła do splywu, albo zaleje 
halę. 

Twój majster jednak jest wyrozumiały 
dla początkującego hydraulika - jego 
dewizą życiową jest "do trzech razy 
sztuka”, Oznacza to, że spaprać robotę 
możesz tylko (aż?) trzy razy. Za czwar- 
tym razem miarka się przebierze i z hu- 
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Ptansza gry podzelona jest na szereg 
jednakowych pól Na każdym z nich 
możesz położyć tyłko jeden element - 
ten który wyświetlany jest jako najniż- 
szy w kolumnie czterech fragmentów 
rur, widocznych w lewym, gómym rogu 
ekranu. Są trzy rodzaje elementów: 
prosty, kolanko, oraz skrzyżowany. Je- 
żeli postawisz jakiś fragment na plan- 
szy, możesz go już tylko obracać. 

Zadanie wydaje się łatwe, lecz tako- 
wym nie jest. Czasu jest bardzo mało 
(czasami tak malo, że jeżeli źródło i 
spływ są daleko od siebie, po prostu go 
nie starcza) i chociaż podczas przepły- 
wu wody możesz jeszcze kończyć (za- 
zwyczaj w popłochu) swój rurociąg, to i 
tak niełatwo to zrobić. Na kolejnych po- 
ziomach trudności dochodzą jeszcze 
pola, na których nie możesz kłaść rur 
(na pierwszym - jedno, na drugim dwa 
itp). O ile na pierwszym czy drugim po- 
ziomie to nie przeszkadza, to już na 
dziesiątym - owszem. Twoje wynagro- 
dzenie zależy od długości rurociągu (im 
krótszy, tym lepiej) i od liczby zmamo- 
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wanych elementów (im więcej, tym go- 
rzej) Za zmarnowany element uważa 
się każdy, przez który woda nie popłynie 
i za każdy takowy szef potrąca Ci z wy- 
nagrodzenia. Jeżeli nie ukończysz ruro- 
ciągu i woda wyleje się na podłogę, za 
zmarnowane uważane będą te, które 
zostały niewykorzystane (i oczywiście 
potrącone z wypłaty). Oznacza to, że po 
każdym nieudanym rurociągu, stan 
Twojego konta wynosi niewiele pwyżej 
zera. Jest to bardzo poważna wada - je- 
szcze nigdy nie udało mi się skończyć 
gry z choćby jednym punktem (choć te- 
oretycznie jest to możliwe). Innym utru- 
dnieniem o którym już wspomniałem, 
jest fakt, iż część rury, którą postawimy 
da się już tylko obracać. Oznacza to, że 
jeden fałszywy ruch, niweluje czasami 
wszystkie nasze wysiłki i możemy tylko 
czekać na gniew bogów, o przepra- 
szam, majstra. Mimo swoich wad, "Hy- 
draulik” posiada też wielką zaletę - jest 
wciągający i mimo swojej prostoty, pota- 
fi zaabsorbować na długie godziny. Nie 
zawsze jest korzystne, zwłaszcza na 
dzień przed maturą. 

Kaczor 
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sów. Wsród nich natrafił na infor. 
macje o amforach Tethxiladesa, 
MA raza ślinianki profesora rozpo 
częty wzmożona produkcję na 
LOKAT EC: SLICE 
więc Ocxer do Ameryki Południo- 
wej, zahaczając po drodze o la- 
CU AKON ZLIG 
usta. - 

$we poszuki wania rozpoczął 
ruinach miasta Inków Xenothta- 
lan, Nałożył *wój obdarty kape- 
lasr na głowę, do kieszeni zaga- 
kował pięc noży, a do drugiej ty- 
łat samo kamieni 

Zadańe grólosorka jest promie 
Musi pozbierac wszystkie amio- 
ry. Miestety, sbysutmdnić mu $y: 
cie, po tabwyncie krązą różnego 
códzaju ajwory począwszy od by: 
Gzych butelek, przez zahipnatyro- 
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Paskudni Obcy opanowali bazę na pla- 
necie Hagan, należącej ongiś do Bala- 
xian. Uciekający właściciele planety zgu- 
bili (ale jełopy) cztery moduły komputera. 
w którym znajduje się w plan bardzo 
ważnej ze strategicznego punktu widze- 
nia bazy. Planeta ma kilka stabych punk- 
tów, które można wykorzystać po do- 
kładnym zbadaniu planu całej bazy. 
Szpiegowskie sondy wysłane na orbitę 
Hagana, wykazały, że wrogów już nie 
ma, ale zostawili kupę robotów bojo- 
wych. Nikt nie chciał się podjąć misji. W 
tej sytuacji rząd postanowił wyasygno- 
wać bajońskie sumy na wyprodukowanie 
robota, którego można byłoby wysłać na 
okupowaną planetę. 

Znalazł się w końcu konstruktor, który 
za pewną opłatą (bynajmniej nie skrom- 
ną) podjął się zaprojektowania odpowie- 
dniego robota, z jednym jednak zastrze- 
żeniem: musi on być sterowany ze stat- 
ku znajdującego SIę w nzemełkiej Odle- 
głości od Hagana (ze wzgłędu na pręd- 
kość fal radiowych). Po testach spraw- 
ności, wysłano speqainie przeszkołone- 
go operatora. ktory będzie kaerował po- 
czynaniami tytułowego ANDROIDA. 


a «qfjoząc na samiojnefnej «prit 
raze elektrycznej. Wszystkie LE 
przeciwności losu daje się ror. 
walić, łdąc za zasadą *nic na. $i- 
łę, wbź większy młotęk” prof 
rozwalać je moze kamieniami, 
tub inną aktualnie używaną two- 
nią. 
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W tym miejscu rozpoczyna się gra. Po 
bazie chodzimy facetem w kasku moto- 
cyklowym i giwerą. z której pociski lecą z 
taką prędkością. że niemalże można je 
prześcignąć na piechotę. Joystick w gó- 
rę to skok. Jego powolność sugeruje. że 
na planecie panuje bardzo słaba grawr- 
tacja. Joystick w dół - przyklęknięcie. Le- 
wo i prawo - poruszanie się w odpowie- 
dnich kierunkach. 

Większą połowę (jak mawiała moja 
matematyczka) ekranu zajmuje okno ak- 
cji, drugą (tę mniejszą) wskaźniki ilości 
energii i pocisków. Ponadto na dole 
ekranu określony jest tryb (kolorowy, lub 
czarno - biały), który możemy zmieniać, 
przytrzymując klawisz HELP (Uwaga - 
komputer nie od razu reaguje na 
wciśnięcie). 

Po całej bazie latają podwójne śmi- 
głowce strzelające przed siebie, latające 
talerze, a po podłodze jeżdżą jakieś 
czołgi i pojazdy z obracającą się anteną. 
Należy do nich strzelać, bo jak nie Ty je, 
lb one Ciebie (cóż - taka jest wojna). Ca- 
ta gre jest nieco toporna, sama ani- 
macja mocno przeciętna. a gra, ogólnie 
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PEP LIE I OPONACH 
wej strony ekranu w posłaci ter 
mometru. Jeżeli słupek cieczy 
spadnie do zera, kib profesor spa- 
dmie ze zbyt dużej wysokości, to 
gra-aostaje przerwana, W dolnej 
części póla gry przedstawione są 
ilości posiadanej broni wyrażone 
cyframi, oraz nazwa pozłomu na 
ktorymtoczy się rozgrywka. 
POKERA UULORE 7 Z 
wo-platformowych-przygadówko- 
DLOEWWKZJU a LA 
kładnie wszystkiEge Jako kolej. 
na tego typu na rynku nie wyróż. 
nia się mocibspośłód Innych, 
lecz daje śję zauważyć w niej 
pewnę cechy, ktorych brakuje re- 
SzG4ę, Jet estetyczna | móżna 
beź większego wysiłku .poma- 
chać $oygm |po prosiu pograć, 
nić! wyciskając 2 sjebie dziesią: 
tydh potów by przejść jakąś tam 
komngię . Muzyka też mie 64! naj- 
gorszie |4nQżna spqkojnie jej po- 
słuchac Hez półykama załyczeńk. 
z 
Wiewtoór 


jak na strzelankę, jest chyba zbyt wolna. 
Jak już wspomnialem, pociski są bar- 
dzo powolne, co mocno denerwuje, bo 
co to za strzelanka, w której oczekiwanie 
na efekt strzału niesamowicie się dłuży. 
Innym mankamentem "Androida" jest 
brak punktacji, która mogłaby uatrakcyj- 
nić poszukiwania. Masz tylko jedno ży- 
cie, ale zetknięcie z przeciwnikiem za- 
biera Ci niewiele energii, co w praktyce 
oznacza możliwość zakończenia gry po 
kilku lub kilkunastu minutach (zależnie 
od Twojej zręczności w posługiwaniu się 
joystickiem). Efekty dźwiękowe są nieco 
ubogie, a muzyka sprawia wrażenie 
"roztrzęsionej” (autor przesadził z efek- 
tem vibratta i glissand). W sumie nie jest 
to gra nadająca się do listy "hitów", ale i 
w 'shitach” też bym jej nie umieścił. We- 
dług mnie plasuje się ona w dolnej stre- 
fie stanów średnich. Zastanawiającym 
jest fakt, że ci sami autorzy napisali też 
"imagine", grę którą w rubryce "Co no- 
wego” oceniłem na pięć gwiazdek. Do- 
wodzi to nierówności twórców, lub tego 
że "Android" byt pisany w pośpiechu. 
Kaczor 
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możne wytrząsnąć forsę lub Inne ciekawe 

zoeyórh Grafika jest w porządku, a muzy- 

ma extra perussję Całość jest oczywiście 

jakich mało (albo duzo). O i je- 

szcze jedno, jak dobrze pokombinować, to 

Mano zamieni się w takie z długim pręgowa- 

nym ogonem. Tym ogonem może wymachi- 

wśc i załatwiać tych, co go nie lubią. W zabę 

tez może się zmienić... "Mario Bros” oczywi- 
JU LOLIEEY LOL LULEEA 
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uz po samej nazwie wiadomo o co będzie 

chodziło, Naiezy latać jak najlepiej, strzelać 
do wrogich samolotów i samemu unikać trafie- 
nia. Po ładnie animowanych scenkach wstępu 
razi wochę tnpoma animacja lotu. Złudzenie ru- 
chu uzyskano w stary sposób: umieszczając 
na ziemi szybko przesuwające się pesy. Wygią- 
da to sztucznie, jednak dynamiczność akcj! 
stanowi pewną r” ię. Pierwszym, co 
spodobało mi się w tej grze, to muzyka. Auto- 

rzy gry próbowali połączyć elekty muzyczne z 
dilakancja | chybe im 40 wyszło. Co jeszcze 
jest w tej grze? Otóż: latanie, strzełania | je- 
szcze raz strzelanie. Obiekty znajdujące się na 
złemi, widziane z samolotu prawie nie istnieją. 
Nie ma ma to większego znaczenia. bo gracz | 
tak jest zajęty strzelaniem. Acha, przeć latem 
mozna wybrać sobie rodzaj broni. w jaką bę- 
dzie wyposażony nasz samolot Pomimo swej 
wręcz trywialnej prosloty gra bardzo wciąga 
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o proszę! Czołówka prawie jak na Ami 
dze, muzyka wysila się aby naśladować 
amigowska wersję. Ta gra też jest znana z "du- 
żych” komputerów. Wersja na 8-bit Nintendo 
położyła duży nacisk na wstęy i czołówkę, jed- 
nak sama gra też nie została bardzo zubożona 
Jest kwiecień 1861 roku. Południowcy roz- 
poczęli działania wojenna zajęciem fortu Sum- 
nar. Armie dopiero się formują, tak więc szan- 
se na zwycięstwo są rowne dla obu stron. 
Wszystko jest możliwe. Gra "Północ 4. Połu- 
dnie” przedstawia wojnę amerykanow w spo- 
sób żartobliwy, nie siląc się na zbytnią strate- 
W zabawie od gracza wymaga się tak 
sprytu | zręczności, co trzezwegć myślenia. To 
U ELOJTCY CZW LEOILCJ 
fort, starciach z przeciwnikiem OEUOZUNY 
walk. Grafika jest znośna (nie napiszę, że ład- 
na, bo widziałem to na Amigę i PC-ta), a mu- 
j le. Zasadni- 


cowania sterowania akcją zejęło mi parę do- 
brych minut. Gdyby nie ten ostatni feler, to gra 
bylaby naprawdę extra. 
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Tales 


WIECU YZ WELLA 
rli *Kacze opowieści” to był wujek 
Skurcz (sam słyszałem!) Potem zawarto chy- 
LEŁPODTWELCEATUELIIM CT CY 
były dubbingowane i był wujek Sknerus. Te- 
raz każdy gracz NES może sam wcielić się w 
wujka Sknerusa, czy Skurcza, czy Sk... I doka- 
zywać w wielu niebezpiecznych miejscach. 
Zręcznościówka ze Sknerusem dostarcza wie- 
lu przygód: trzeba omijać złe małpy, kaczko- 
żerna rośliny, cwane węże i pająki. Wujek ka- 
czor podróżuje od Amazonii przez Afrykę, 
Transylwanię do Księżyca. Swym przeciwni- 
kom Sknarus potrafi przywalić laską, jednak 
tylko na wysokości kostek. Gra oparta o ry- 
sunkowy serial powinna mieć bajeczną grafi- 
OWELSEE CYC CEE CE LO 
ml się nieco wymuszona i monotonna. Może 
gdyby na ekranie więcej się działo i gdyby 
animacja była ciut lepsza... 


AAA 





|B przebój na duże komputery do- 
czekał się swojej reałizach dla Ninten- 
do. Podchndziłem do tego z pewnym scepty- 
cyzmem, jednak gdy zobaczyłem jak to zostało 
zrealizowane, to kamień spadl mi z serca. Nie 
zniszczono tej "historycznej” gry. "Prince of 
Persia” w wersji dla NES jest minimalnie gor- 
szy od wersji np. dla PC-ta. Grafika jest podob- 
na, a animacja niemal identyczna. Dodatkiem 
jest utrzymująca kiimat muzyka. Dia niewtaje- 
mniczonych podam. że zadaniem bohatera, 
OU LUZ EWACIAN CAUCA 
chów i uratowanie księżniczki ze szponów złe- 
go Wezyra. Wiele niebezpieczeństw czyha na 
śmiałków próbujących penetrowac perskie lo- 
chy. Zaczarowani rycerze, zapadające się 
podłogi, system opuszczanych krat, przepasi- 
ne doły, to tylko wybrane przykłady. Grający 
musi się wykazać nie tylko sprytem i zręczno- 
ścią, ale też musi ostro główkować. Ta gra jest 
już legendarna, więc dubrze się stało, że jest 
dostępna na konsolę. Gorąco polecam. 


u mam 
Prince 
oł Percia 
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PRUSA TART BUT TOM 
© TAKTO 1832 
THE JETSONE 


19872 we EMP 
= 4 tia a Het R „KieK go 


The 
Jełsons 


AAA 





b an Jetson drzemał sobie spokojnie z no 
gami założonymi na pulpit sterowniczy. 
Że anu wyrwał go chrypiiwy głos jego kurdu- 
plastego szefa. W pewnej nielegalnej tabryca 
produkowane są pieniądze (produkowane, 
czy zaesbianę?). Działalność tego zakładu, 
jek mówi szel, może zagrozić całej pienecie. 
Kto ma się tym zajęć? Pewnie, że Jetson. Nie- 
stety fabryka pełna jest Obcych, tak więc 
O OLINUUL z: ALLE ULU 
omijać różne toczące się | ietejące przedmio- 
ty. W grze prócz George Jetsona bierze udział 
robocica Rosie | podobno cała reszta mdziny 
Płazę "podobno", bo tak Jest w czołówen, 6 |a 
daleko nie doszedłem. Olsczego? Bo gra jest 
ZOO ZRUTLUIELLPFULINURUJCWAJ 
męcznościówkach. 

"The Jetsona” to LK OWAJ 
owe Jest lepszy niż Wacze Opo- 
wieści”, ale gratioe dużo brakuje do periekoji 
kreskówek, 












F. jest pr. WZ OC UROLW JE 
kreskówek, Życie nie szczędzi mu róż. 
nych przygód. Musi unikać wielu ślimaczą: 
cych się potworków, zbierać punkty w kształ- 
POLCE UAE LCCI IUL=UR 
No tak. Kolejna zręcznościówka, w której 
trzeba skakać, omijać, zbierać. To prawda, że 





Dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 


BobMark Intemational Sp. z. 0. 9. 
01-034 Warszawa, ul. SŚmocza 18 
| W PSE UCZE CJĄK UE) 





Wiem, że wielu z polskich graczy 
w gry typu Nintendo nigdy by się 
publicznie (czytaj: wśród kolegów) 
nie przyznało jak bardzo lubą grać. 
Niektórzy się wstydzą, inni boją 
ośmieszenia, a jeszcze innym po 
prostu głupio się przyznać, że gra 
ją w To mając już skończone 18 
[PROG OLE YW LOLA 
kiej Anglii, Wiełkiej Brytanii, czy 
Zjedoczonym Królestwie? Tam 
każdy gracz jest dumny z tego że 
gra w Nintendo. Wytworzył się na- 
| CWA UELIELC ALE 
CRO 70 ELAELGELL UE LI 
było z komputerami. Tu można po- 
myśleć co ten (ta?) BROMBA po- 
równuje komputer do byle konsoli. 
W grach choćby do taklego ZX 
Spectrum można było poszukać 
POKE'%w na nieśmiertelność, coś 
po przerabiać...; a konsola? Otóż 
Z R a WATLLACH 
jach można dekupić specjałne ma: 
szynki do grzebania w nintendow- 
skich grach. $ama nazwa jednej z 
nich już jest znajoma: "Action Re- 
play”. Takie urządzenie można do- 
kupić do zwykłego (8-blt) NES$, Su- 
perNES i nawet do GameBoya. 
Gmeranie w grach nie każdego fa- 
scynuje, więc specjalne ninten- 
dowskie POKE! może wstukać z 
WE CAL AZANA 
żemy podawać takie POKEJ, jed- 
nak nie sądzę aby ktoś w Polsce 
mial Action Replsya do Nintendo 
LEC UL LTJR 

Dzisiaj opisałem siedem (słow. 
nie: 7) kartridży dla standardu 
NES, Jak na konsole przystało, 
większość z nich to zręcznościów- 
kl. Szczególnie podobne są do sie- 
LD LOL TKALOD GUDX"14 
I Duck Tales. Tytuły [ch wymieni- 
łem w kolejności Ich atrakcyjno- 
ści. Ludzi, którzy gardzą konsola: 
mi jako urządzeniami dla małp, 
ODT LC ROZTNIL CEEOL) 
wydanie Prince Of Persla oraz 
Northa South... 

O kakało zniknemło, 

BROMBA 
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ATARI XL/XE ATARI ST 


1.Kiątwa 

2.AD 2044 
3.Miecze Valdgira il 
4.Magia Krysztaiu 
5.Hans Kioss 





TEA 6.Przemytnik 

Ń R „Raszyn 1809 
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1.Streetfighter Il 
2.Another World 
3.Sensibie Soccer 
4.Gobliiins 

5.F-29 Retaliator 
6.Lotus iii 

7.JWW Snooker 
8.Civilization 
9.Epic 


AWładcy Ciemności 19.Monkey island 


ATARI XL/XE ATARI ST 


1.Upiór 
2.Tarzan 
3.Major Bronx 
4.Green Beret 
5.Change 


1.Terminator ii 
2.Vroom 

3.Harley Davidson 
4.Rambo iil 
5.Turties ii 


AMIGA 


1.Street Fighter ii 
2.Fiashback 
3.Civiiization 
4.Sensibie Soccer 
92/93 


5.Desert Strike 
6.Lotus ili 
7.Another Worid 


.B-17 Flyin: 
rez” 3 

9.Body Biows 
10.Lemmings Ii Tribes 


|| |E%4 U NN - 


AMIGA 


1.Kick Off ii 
2.Terminator Il 
3.Golden Axe 

4 Prince of Persia 
5.Turtiez Hi 


PC-et 


1.X-Wing 

2.Test Drive Hi 
3.Another Worid 
4.Alone in the Dark 
5.Flashback 
6.Comanche 
7.Wolfenstein 3D 
8.indy iV 
9.Lemmings Ii Tribes 
10.Prince of Persia il 





PC-et 


1.Alley Cat 
2.Barbarian 
3.Test Drive 
4.Cisco Heat 
5.Zooł 


ZMZHRE CGW 


COMMODORE "AMIGA 


ATARI ST 


1.Street Fighter I 
2.Premier Manager 
3.Civilization 
4.Sensible Soccer 
92/93 


5.First Divisłon 
Manager 


6.James Pond 
7.Pirates 

8.Trlvial Pursuit 
9.Spellbound Dizzy 
10.RBi 2 Baseball 


1.Street Fighter ii 
2.First Samurai 
3.Rainbow isłands 
4.Street Fighter 
5.Space Gun 
6.Eivira II 


7.Super Space 
Invaders 


8.Creatures il 
9.Hook 
10.4obby the 
Aardw zró 


1.Desert Strike 
2.Body Blows 

3.The Chaos Engine 
4.Premier Mananger 
5.Reach for the Skies 
6.Sensibie Soccer 
92/93 


7.B-17 Ftym. 
oe” 8 

8 Lemmings If Tribes 
9 Super Frog 


PC-et 


1.Stnike Commander 
2.Betrayai at Krondor 

3 Syndicate 

4.Beauty and the Beast 
5 Eye of the Behokder ill 
6.Maniac Mansion il 

7 Battle Isle '93 


ZHRE CG% 


ATARI XL/XE COMMODORE 


1.Miecze Vaidgira l 
2.Barahir 

3.1magine 

4.Raszyn 1809 
5.Fatum 

6.Władcy Ciemności 
7.Syn Boga Wiatr 


1.Kampania 
Wrześniowa 
2.Tank vs Tank 


3.Hydraulik 
(L.K.Avaion) 


4.Zbir 
5.Jumping Jack 






AMIGA 


1.Nobby the Ardvark  1.Syndicate 


2.Crazy Cars ili 
3.Mega Starforce 
4.Creatures Il 
5.Sleepwaiker 
6.Rick Dangerous ii 
7.Rubikon 
8.Stratego 

j 9.Dizzy Collection 


ATARI XL/XE COMMODORE 


1.Tamer 
2.McDonaid's Lands 
3.Moonwaiker 
4.Lethai Weapon 
5.Hook 


2.Body Błows 
3.Desert Strike 
4.Goai! 

5.Street Fighter ii 
6.Dune ii 

7.Ancient Art... 
8.Gunship 2000 
9.Nick Faido's Golf 
10.Sensibie Soccer 
92/93 


AMIGA 
1.Fortuna (Reaim) 
2.Zgaduia 
3.Merph 
4.First Fight 
5.Giobal Giadlatora 


PC-et 
1.Strike Commander 
2.Syndicate 
3.Betrayal at Krondor 
4.Rules of 
Engagment il 
5.High Command 
6.Maniac Mansion ii 
7.Space Crusade 
8.Beauty and the 
Beast 
9.X-Wing 
10.Eye of the 


PC-et 
1.Karuzelada 
2.Crystał Keys 
3.Sense of Fire 
4.Dynamo 


5.Su |ce 
KRS P* 
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COMMODORE NINTENDO 


1.Creatures ii 1. Doubie Dragon 
2.Street Fighter il 2. Street Fighter il 
3.North 8. South 3. Adventure Isłand ii 
4.Pirates 4. Dragon's Lalr 
5.Microprose Soccer _ 5. The Untouchabies 
6.Giana Sisters 6. Gun Smoke 

7.Rick Dangerous 7. The Flinstones 
8.Rick Dangerous il 8. Bulit to Win 
9.Street Fighter 9. Super Marlo Bros 
10.Crazy Cars 10. Duck Tales 
COMMODORE NINTENDO 

1 Operation Wolf 1. Contra 

2 Hook 2. Green Beret 
3.Street Fighter 3. American Gladiators 
4.F-19 4. Ninja Turtłes 
5.Robocop ill 5. Predator 


Piękne Lato, nie ma co... 

Ach ten lipiec, szkoda że już koniec. Ale 
przecież po nim jest sierpień a to już tak 
blisko do szkoły do pięknych koleżanek, 
miłych nauczycieli i tego calego... 

Zacznijmy jednak optymistycznie od 
rozwiązania konkursu z numeru TS3/16, 
gdzie udało mi się przekonać kilka osób do 
napisania wlasnego dokończenia przygody 
literackiej w jakiej uczestniczyła Malolata z 
koleżanką, Kopalny, oraz wasz ukochany 
Emilus (a propos ja jestem Emilus a nie 
Emilius, Debilius, czy kochany kociaczek) 

No to teraz kawę na ławę, czyli kilka co 
lepszych listów od was miłe czytelniczki i 
czytelnicy. 

"Na poezji się nie skończyło/ i po dziewięciu 
miesiacach co * przybyło/ i to do Emilusa i 
Kopalriego podobne było./ Bo takie są skutki 
ksty ukłaciania / gdy się nie założy ochron- 
negc ubrara. -spłodzil GRZEGORZ (Poeta 
z ciebie będzie, ale to było trochę inaczej). 

*Dziawczyny znudzone poszły spać, a wy 

ve dwóch usiedli cie do komputera i grali - 
©e do wczesnych godzin rannych. Małolata 
była I nagrodą w nocnych bojach. -urodziła 
MARKO (Brzmi nieźle, a tak prawdę mówiąc 
to jeste” blisko). 

"Hurra nareszcie miesięcznik. Tak trzymać. 
Co do Małolaty z koleżanką, to tylko SEX 
PARTY. (FREE BEER - then I be hear)."- 
przetlumaczył JASIU (Anglistą to ty nie 
jeste” ale jak będzie impreza to przyjeżdżaj). 
"Niewiedziałem, że Kopalny może z dwoma 
na raz! Emilius ty "wintuchu znów podgląda- 
łe T-wymy lil P.C.ollins (Oj bujną masz 
wyobraźnię, a tak swoją drogą Phil, to jaki 
będzie twój następny aibum?). 

"Wszyscy się pieprzyli jak dzikie osły!!! HA! 
HA!" - spieprzył BODEK (No widziala pani 
jaki czajnik!). 

"Wiecie co robili??? Grali w szachy!!! TO co 
dła mnie!!!'-matował MANIAK SZACHÓW 
(Piękne posunięcie, ale ostatnio jak grali my 
z Kopalnym w szachy to po jakim” czasie 
skończyły się nam figury i zaczęli my rzucać 
butelkami). 

"Małolata poszła w damoj (lub dom, chate, 
mieszkanie). Koleżanka dała w morde 
Kop...(itd) i też poszła w...(pat w.)" - przywalił 
SESKA (Spoko, aż tak nie było. Ja nie 
mieszkam na Pradze). 

Dzisiaj wy mieli cie głos, ale za miesiąc 
przygotuję dła was co extra no to do 
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|, Co by zaprenumerować... | 
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Magazyn komputerowy dla wszystkich - 
początkujących i zaawansowanych, 
dużych i małych, 8- i 16- bitowych. 






Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig -. 
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 













Co tu się rozpisywać - obejrzyj to, | 
m go zm em 
SECRET © 77" 


prenumeraty: 


Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 


Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 


Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się | 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
prosimy o kontakt. | 


Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 


Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 








Pole do popisu 
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To jest miejsce. w którym każdy może zrobić _ zrobicie, możecie to do nas pi” ale 

co mu się zywnie podoba, a jak mu się nie możecie tego nie przysyłać. Pełna swoboda. | 
podoba - moze rc nie robić. Jeżeli coś 
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|OOPRERCENE PEC OD KOWNO 
© 

Bajtek 
jest najstarszym i największym pismem komputerowym w Polsce. Wydawany 
jest nieprzerwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 100.000 egzemplarzy. Pi- 
smo adresowane jest głównie do młodzieży w wieku licealnym, choć nie brak 
wśród czytających osób starszych i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów komputerów, za- 
równo 8-bitowych jak: ZX Spectrum, Atari XL/XE, Commodore 64, 
Amstrad oraz 16-bitowych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów 
poświęconych konkretnym maszynom, czytelnic ymogą znaleźć wiele cieka- 
wych materiałów ogólnych, poświęconych nowościom sprzętowym i programo- 
wym (rubryka Micromagazyn) oraz zastosowaniom komputerów w szkołe i pra- 
cy. Nieodłączną częścią pisma są testy sprzętu i oprogramowania dostępnego 
na rynku. Oprócz zwykłych walorów poznawczych ułatwiają one dokonanie za- 
kupów, szczególnie w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku wtór- 
nym zawartych w rubryce „Giełda”. 

Bajtek to również rozrywka. W dziale „Co jest grane?” prezentowane są 
opisy gier, zasługujące naszym zdaniem na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12.5 tys. zł. 


TOP SECRET 


jest wysokonakładowym (130 tys. egzemplarzy) miesięcznikiem poświęconym 
grom komputerowym i wszystkiemu co się z nim wiąże. Oprocz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), a nawet kompletne sposoby 
ukończenia gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnością rubryki: 

Lista Przebojów — jedyny w swoim rodzaju wskaźnik popularności 
(i niepopularności) poszczególnych tytułów dła każdego z komputerów. 

Jest taktycznie — przegląd gier strategicznych. 

Listy — ciekawostki z korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks — czyli zbiór porad i cudownych sztuczek niezbędny dla 
tych, którzy „utknęli”, albo mają „drewniane ręce”. 

Pismo w prenumeracie kosztuje 12,5 tys. zł (cena kioskowa 15 tys.). 


Commodore 8 Amiga 


to ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy, poświęcony w ca- 
łości komputerom € 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy wszystkim właścicie- 
lom (i przyszłym posiadaczom) tych popularnych maszyn. Znaleźć tam można 
opisy programów, sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla początku- 
jących pozwala „świeżo upieczonym” nabywcom poznać podstawy programo- 
wania i obsługi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwalające wykonać 
samodzielnie drobne usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Commodore 8. Amiga prezentuje również gry, są one specjalistycznym 
uzupełnieniem materiałów z Top Secret. 

Cena pisma w prenumeracie wynosi 10 tys. zł (w kioskach 12 tys.). 

Zapraszamy! 
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HEROSI 

Zauważyłem, że do redakcy dochodzi coraz 
WIĘC ó i5w Hawcak id | 
ilo zwykłeso smerielniko 

AR. FAN Thomas I 

Niemożliwe. W zasadzie przyjmujemy 
tylko nieśmiertelników. Jesk juz mają 
być śmiertelnicy, to niezwykli (herosi, 
albo coś takiego). 


m możliwa 


Gawron 
REKLAMY 

(ań waży relia czerólnośri kor 
(ze nę kaeliiew " Zapamiętaj” HOME 
MK WPW mer owiżą a hoję komu 

mpie A RuŃr= ay ŃL ja 
R. Konecki 
Jeśli nie byłoby HOME SWOFPWG to 


TS nie kosztowałby 15 tys. a 30 tys 
złotych (papierowych) polskich. My, w 
dobrze pojętym interesie czytelnika, je- 
steśmy gotowi przyjąć reklamę nawet 
BETONOWYCH SLIPÓW z HARTOWA- 
NĄ GUMKĄ, byle cena nie wzrosła. A 
poza tym KTO ŚMIE TWIERDZIC, że 
HOME SHOPPING NIE JEST WSPA- 
NIAŁĄ FORMĄ SPRZEDAŻY?! 

Sir Haszak 


WALORY PAPIERU 
Opis do ANOTHER WORLD (TS 11) jest 
gorszy od papieru toaletowego 
Pecetowiec 
Muszę stanowczo oświadczyć, że 
dzięki procesowi uszlachetnienia pa- 
pieru, na którym drukowany jest TS, 
ma on lepsze właściwości zbierające 
od toaletowego. A poza tym grę opisy- 
wano w wersji Amigowe: i stąd ten po- 


załowania godny incydent. 
Emilus 

Dekałog "Top Secretu" 

1 Czad Top Secrń 

2. Cry Naczelnego 1 załogę jeg 

1 Pieniędzy nie żałowa 
Typ Szeret kupować 

4 Wertować, oglądac, oglądać, werrowai 
cmacu ne żałowi 

5 Przechowywać w £uclrym mejńcu 

5. Wie mówić na daremno słów TOP SECRET 

7. Trawniki równo kosić (zndnie z regulumi 
nem puragrafu 44 gunktu 3 kodekru karne 


to Top Sevrytowegn 


8. Opisów dennych nie przysyłać 
9. Nie poządaj... Navzelneen (wybacz Boret | 
10. Bądźcie dla 


ne dońrzy 


DR. Jakesz 


PIRACTWO 
| ab tł 
P. M. 
A dlaczego (he! he!) nie mamy licen- 
cjonowanej wersji programu tylko 
kiepsko (uaaa! uaaa!) zrobionego crac- 
ka? 


Gawron 

SERDECZNOŚCI 
Przemajie uię SP-owcy! Wywieziemy Ami 
w ma taczkoch, nie będą RAM IN zU- 


Marcin Ł. 

Czuję biznes! Otwieram wypożyczal- 

nię taczek (lepsze to od koszenia)! Ce- 
ny konkurencyjne (do uzgodnienia). 

Gawron 


KUPIĘ. 
SPRZEDAM, 
ZAMIENIĘ 
Burdzo proszę, a mrwri błagam 6 przythinae 
mi gier: Microprone Socerr lub Stret ta mnie 
Street” | Fiyhter, W zamian oferwę dowolnie 
wybraną kasrię 7 gram, a mam ich 22 
Fiotr Kamiński 
Z pewnością wysłałbym nawet listem 
poleconym (sam bym połeciał), ale nie 
wiem gdzie nalepić znaczek. Na razie 
doszedłem do tego, że trzeba poślinić. 
Proszę o instrukcję obsługi znaczka. 
Kopalny 


Kopalny znów podpadł. Z zasady (z 
kwasu również) nie wysyłamy gier, bo- 
wiem jeszcze nie jesteśmy firmą wy- 
syłkową. Jak się coś zmieni, damy 
znać (ale nie planujemy). 


Sir Haszak 
TOP SECRET 
lyk myżna wtymać ię do xwrymów KYMpPY 
tym h Pe mMagom 
Gallum 


Jak tylko odpalimy pirwszygo Per- 
shinga - zawiadomimy. 
Emilus 











BOMBUZAL 4 - 286 

Amiga 5 - 192 

008 - ROSS 6 - 922 

016 - RATT 7 - 634 

024 - LISA 8 - 932 

032 - DAVE (Sir Kubba) 

040 - IRON DYNA BLASTER 
048 - LEAD Amiga 

056 - WEED 1-2 - UAOWIQEE 
064 - RING 1-3 - UAOWOJEU 
072 - GIRL 1-4 - UAYKOSEN 
080 - GOLD 1-5 - MUKEOLTP 
088 - OPAL 1-6 - MUFEOLCP 
096 - SONG 1-7 - UKFZJTVG 
104 - FIRE 1-8 - UAVKOJEP 
112 - LAMP 2-1 - UAYKVPEU 
120 - TREE 2-2 - UAGKTVEN 
128 - SINK 2-3 - UAYKTPEU 
136 - BIKE 2-4 - UANKTEEE 
144 - BIRD 2-5 - UKHZWHSV 
152 - TAPE 2-6 - UKHZWHSV 
160 - VASE 2-7 - MUCEEIVC 
168 - PILL 2-8 - UANKTPEZ 
176 - SPOT 3-1 - UAKKOVRA 
184 - PALM 3-2 - UKHZHWSV 
192 - LOCK 3-3 - MUCCLOLN 
200 - SAFE 3-4 - UKCHPBVK 
208 - WORM 3-5 - UAKVIORU 
216 - NOSE 3-6 - MUCCLOLN 
224 - EYES 3-7 - UAVWVIERU 
232 - HAIR 3-8 - MUVCLSCZ 
240 - SIGN 4-1 - UANVBOZU 
248 - MYTH 4-2 - UKRHELLV 
(Nazi) 4-3 - MUCLNNKC 
BRAT 4-4 - MKVCNGSA 
Amiga 4-5 - UXKVNMUT 
02 - MIHEMOTO 4-6 - MKFCMGVA 


4-7 - MKRCMLCY 
4-8 - UAYVTBPP 


03 - SASUTOZO 
04 - SUMATZEE 


05 - NOKITAGO 5-1 - MUKCVWZP 
06 - IT SANONO 5-2 - MUFCVWEP 
07 - MOZIMATO 5-3 - MUCCVWYN 
08 - HOZITOMO 5-4 - UAKVOGTN 
09 - MOKITEMO 5-5 - MUECVLYT 


5-6 - UKHHJPAV 
5-7 - UAVVYLWTA 


10 - ZUMOHATO 
11 - CHANASTU 


12 - NAGAISTU 5-8 - UKZHHOAL 
(Nazi) 6-1 - UAKVVMTA 
DAGOBAR 6-2 - MXBEMJVH 
Atari 6-3 - MUCEMPYN 
1 - 244 6-4 - UAHKBNZN 
2-509 6-5 - MUEEMQYC 
3 - 181 6-6 - UACKQNGE 

ASTRO CHASER 

Atari 

"SPACE" - przerwa w grze. 


Najeżdżając na słupki gwałtow- 
nie tracisz energię, stojąc na nich 
jesteś odporny na ataki wroga. 
Energię można zwiększyć najeż- 
dżając na niewielkie kółka. 

(Tomasz Liszka) 
BATTLE VALLEY 
Amiga 
Wpisz "ROGER MELLIE THE 
MAN OF TELE” aby zostać nie- 
śmiertelnym. 

(Nazi) 

BLOOD MONEY 
Amiga 
Wciśnij "HELP" a potem 1 i 2, po- 
zwoli Ci to zregenerować zasoby 
żyć i pieniędzy. (Nazi) 


HAASZOBA 






6-7 - UACKBLGA 20 - STORY Z1A4413RGZ CHAMBER 23 - 6067 

6-8 - UKGZNSUL 21 - VIRUS 20 - HOT DOG- 27 - FALCONS (Johnny 5) 

7-1 - UKGZNSUL 22 - WATER Z1DD31A9TE FLIGHT OOOPS-UP 

7-2 - MXREVJPK 23 - SKILL 21 - COUNTDOWN- 28 - BLUE ANGEL. Amiga 

7-3 - MUREVPKP 24 - SCOUT Z1CEC19HHM 29 - FAR THUNDER 020 - DK49 

7-4 - UARKONGN (Piotr Dregiel) 22 - PSALMS- 30 - A SIMPLE ONE 040 - 467H 

7-5 - UKGZJJUG IMMORTAL, THE Z1DD31A9TE 31 - BLUE VELVET 060 - MC90 

7-6 - MXREVVPH IBM PC 23 - TANK- 32 - PARADISE 1 080 - EBO1 

7-7 - UACKLNGU 2 - 757FC10006F7O0 Z1E9B1B85 33 - CLASSIC ART 100 - 4799 

7-8 - MUWEVJHE 3 - IABD620000E10 24 - NIGHT- 34 - VENI VIDI VICI (Tomex) 

8-1 - UKVOSOVG 4 - D9B3531010EBO Z215F1E8KQ 35 - WE LIKE IT PRIDE 

8-2 - UAZFTHEN 5 - B57F943000EBG (Piotr Szymański 36 - FOREVER HERE Commodore 

8-3 - MUHEPMVN 6 - 564FF53010A41 *Popocop") 37 - WONDERLAND 02 - LORD SYNTH 
8-4 - UKVOSVVK 7 - €250F63010AC1 LETHAL WEAPON 38 - THE SNARE 03 - DOCTOR D. 
8-5 - UKGOWPSG 8 - E011F730178C1 Amiga 39 - CURE IT BUGGERIC 

8-6 - UKNOPWSK (Johnny 5) 1 - KUIRFR 40 - SUN IS SHINING 04 - ICELAND. 
8-7 - UACFVWRU INCREDIBLE 2 - BEIFCF (Johnny 5) SUMMER 

8-8 - UAHFTHEP MACHINE, THE 3 - RSRKBA MEGA-LO-MANIA 05 - ADAY IN THE 
(Futrzak) IBM PC 4- LYLSUA Amiga LIFE 

EPiC 02 - SIERRA- (Marek Szubert) Oberon: 06 - TEARS OF A 
Amiga, IBM PC ZZ1EZ2PEG LOGICAL 2 - KGPCIDQGIHG CLOWN 

1 - AUGRIA 03 - DYNAMIX- Commodore 3 - JKYBAHHWSHQ 07 - MEMPHIS SKY 
2 - CEPHEUS ZZ25F3LDF 05 - ZDHGZ 4 - EWZCUTUCCOO 08 - WHEATLAND 
3- APUS 04 - MACHINE- 10 - UGFAU 5 - KDXAERFUFLA 09 - IN A BIG 

4 - MUSCA Z2354411A 15 - RAVZR 6 - HXXAWSLUFCW COUNTRY 

5 - PYXIS 05 - DISK-ZZ4426776 20 - BZMUZ 7 - QGKAUDYKLUG 10 - WITHIN THE 
6 - CETUS 06 - SHUTTLE 25 - HUERU 8 - KGDAWWLPMBG LIGHT 
7-FORNAX ZZ5668EVA 30 - FROBR 9 - JHNAULUSFTC (Mr. Art White) 

8 - CAELUM 07 - SATURN- 35 - VBNHZ (Pnnce) TITUS THE FOX 
9 - CORVUS ZZ66C9NVU 40 - MHOFU MAGIC POCKETS Amiga 

(Bodzio, Niski, Johnny 08 - KING- 45 - EFXVR IBM PC 01 - 2625 

5) ZZTZZAABI 50 - CVDMZ 01 - 1053 02 - 2845 
HISTORY LINE 09 - DRAGON- 55 - NMGEU 02 - 3425 03 - 3559 

IBM PC ZZ823BDDY 60 - OEACR 03 - 8282 04 - 1015 

01 - BATLE 10 - ANTS- 65 - XCZNZ 04 - 4476 05 - 1933 

02 - GOOSE ZZ9EAEMCU 70 - DNUOU 05 - 7766 06 - 0738 

03 - TRACK 11 - BASEBALL- 75 - GORXR 06 - 5284 07 - 2665 

04 - HUSAR ZZBF3GM9Y 80 - AXBDZ 07 - 4757 08 - 5648 

05 - BEAST 12 - BEAR- 85 - ZDHGU 08 - 2818 09 - 1331 

06 - PLATE ZZD9BHYK8 90 - UGFAR 09 - 1880 10 - 1802 

07 - LIGHT 13 - FISH- 95 - RAVZB 10 - 6331 11 - 0791 

08 - DRUCK ZZFZAM4N6 99 - VBNHH 11 - 3505 12 - 1350 

09 - TROLL 14 - DALE- (Mr. Art White) 12 - 06B2 13 - 2290 

10 - UBOOT Z1ZFAN3P4 LOGICAL 13 - 1786 14 - 5052 

11 - DROID 15 - CHESTERTON- IBM PC 14 - 9877 15 - 2045 

12 - GRAND Z1284P2TM 20 - OTHER THINGS 15 - 7962 16 - 2578 

13 - SKUUL 16 - SIZE- 21 - BE HONEST 16 - 4125 (Bodzio, Prince) 
14 - AUDIO Z1446WGF6 22 - BLUE IN VIOLEF 17 - 2219 

15 - SPELL 17 - IRELAND- 23 - THREE PATHS 18 - 8498 

16 - CAMEL Z1A4413RGZ 24 - DANGEROUS 19 - 4570 

17 - FLAGS 18 - WORD- 25 - THE 20 354! 

18 - SCROL Z181914VFE WANDERER 21 -2823 

19 - ROYAL 19 - BRIEF- 26 - SECRET 22 - 12386 


BONECRUNCHER BONO 
Commodore 
Kod do 2. poziomu: "GOLEM- 


opisana w TS1. Aby do niej 
wejść, należy w planszy "SNOW 
PROBLEM po załatwiennu Świn- 


STENCH". (Mr. Art White)  tucha głazem błyskawicznie 
CHASE H. Q. il wskoczyć do maszyny produku- 
Amiga jącej śnieg i popędzić w prawo. 
Gdy gra się ładuje wciśnij i trzy- (Janek/The Prodigy) 
maj "H"i "F5". Dzięki temu znikną " DELIVERANCE SCOOPEX 


przeszkody na drodze 
(Nazi) 
CHUCK ROCK 
Amiga 
Na ekranie tytułowym wciśnij 
*ESC”, a potem wpisz "UNCLE 
SAMS"”. Uzyskasz w ten sposób 
nieskończenie wiele energii. 
(Nazi) 
CREATURES 2 
Commodore 
W grze jest tajna komnata, nie 


Amiga 
Naciśnij "CTRL" i "DEL" - z głów- 
nej klawiatury za pomocą kurso- 
rów możesz przemieszczać się 
w dowolnym kierunku i przeni- 
kać przez Ściany. "Fl" - "F9" 
przenoszą na następne pozio- 
my. 

(Miguel) 
DRUID 
Atari 
Energię można ładować wcho- 


dząc na pole z gwiazdą. 
(Pawi 8 Marceli) 
EMOTION 
IBM PC 
Wpisz "MOONUNIT"” na screenie 
tytułowym. F1 - przenosi o 1 le- 
vel, F2 - przenosi o 10, F3 - cofa 
o 1, F4 - cofa o 10. 
(Johnny 5) 
FIRE FORCE 
Amiga 
W misji 3 rakiety niszcz granata- 
mi. Są o wiele lżejsze od tadun- 
ków wybuchowych. W misji 4 i 9 
można używać "west german 
HaK”, magazynkami są "MP 5 
magS”. Broń ta jest na tyle cicha, 
że nie zaalarmuje wroga. 
(Jerzy Jaxa-Rożen) 
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ACOSOE: LEJE CLOW NC 
| ELITE FIGLE 
COCOW ANIORULJCSELOĄ 
Wszyscy patrzą na małą, czarną 
skrzyneczkę: to ZX Spectrum! Odby- 
wa się tzw. pokaz sprzętu kompute- 
rowego. Wśród tego tłumu mały 
Alex (a właściwie jeszcze Oleczek) 
wytrwale walczy o możliwość choć- 
WALULOTNU O ECOŁOLIELUEA CI 
cudowną maszyną. Wreszcie, po kil- 
LOOUCONELONUCODLNICCJ 
najbliższe pięć minut należy do nie- 
go. Siada, bierze joystick, gra... W 
60? Oczywiście w "Knight Lore'a"1 

Tak właśnie Alex rozpoczął swą 
karierę (chłe! chłe!) gracza kompute- 
rowego (chłe! chłe!) - dawno, dawno 
EWCO AN ST ZALLWALUCH 
UACIEZN ONO WAŻY? 
Trudno się dziwić, ze tytułowy pro- 
CIELKZOWUELWA NELL U 
brze (mimo, że początki działalności 
Gawrona wiążą się z inną grą, o któ- 
rej kiedyś napiszemy, on też spędził 


PEGASUS GAME BOY 


TO 

JEDYNA ' 
GRA, 
KTÓRA 


nad "Knight Lore'm” wiele czasu) I 
w naszej skromnej opinii jest to gra 
wszechczasów: najlepsza (oczywi- 
ście w kategoriach względnych), 
najsłynniajsza. Słuszne jest więc py- 
tanle, dlaczego ją opisywać, jeżeli 
CESE SLELCEgO (A> 2 CI LC 
mija i młodsze pokolenie graczy zna 
«Knight Lore'a” już tylko z opowia- 
dań. Tak więc uzupełnijmy tę lukę w 
LC JUWN LOJLYJLCRCH 
mach polskiej prasy komputerowej 
napiszmy © pięknej grze, która nig- 
dy się nie zestarzejc. 

Dawno, dawno temu był sobie 
podróżnik. Niestęty, wrodzona cie- 
kawość przysparzała mu kłopotów. 
Pewnego pięknego dnia podpadi on 
złemu czrnoksiężnikowi, który rzuch 
na niego urok. Co noc nasz bonater 
zamienia się w wiłkołaka. W dodatku 
po pewnym czasie zamieniiby się w 
to obrzydliwe stworzenie na dobre. 
Jedynym wyjściem było zagłębić się 
w labirynt, w którym musl odnaleźć i 
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BOBMARK Int. 


Warszawa ul. Smocza 18, tel/fax 38 05 02, tel. 380 569 


dostarczyć mieszkającemu tam do- 
bremu czarnoksiężnikowi magiczne 
ZELL AUE EOENCUPA TJ CLG 
OOCELIL ZELL JATCYNICJ 
PCYAILCH 

W tym momencie rozpoczyna się 
ESEE EP ELIESL TCA ALILCHE CJ 
gich stworów, wykazywać się dużą 
ISTNY CAOW EC LU LCH 
szcie - ciężko myśleć. Trzeba też pa- 
UCIESZE Ar ULSLUCJLNA 
ILOELCOALELA ICH OU 
pokazywać tylko w ludzkiej postaci) 
a pojemność kieszeni jest ograni- 
ZLUENNYY FIELENCEY ZEL 
przenoszenie tyiko trzech przedmio- 
tów. Powstanie tej gry (A.D. 1984) 
było jednym z kamieni milowych na 
drodze rozwoju gier komputero- 


SZ.WAZICENIEBA/ 


W BELG ELSR LOC 
LANE EN-ICULCEN "NC 
pierwszy w dziejach tak dobra!) po- 
wodują, że gra ta jest po prostu kla- 
syką. Stworzyła ona kanon gier ko- 
mnatowych, który znamy po dziś 
CELOWE SIE CWC) 
niemal identyczne (zamiast podróż- 
nika bohaterem był robot czy inny 
LEICIULIYWELLELSL EE LEKU LIC 
powtórzyła sukcesu pierwowzoru. 
LCZALCECY CYNY LIC! 
TENIEALUORZC COIL 
LYON NCOWGT EWA LCZA ZULU 
innym polecamy - zagrajcie od cza- 
su do czasu w "Knight Lore'a” - 
warto odkurzyc wspomnienia... 
Alex 8. Gawron 
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Żaden z 38 herosów nie zgłosił 
się do misji specjalnej, która wyda- 
wała się łatwa. Prawda była inna. 
Misja ta wymagała od wykonujące- 
go wiele wysiłku, niesamowitej 
sprawności oraz refleksu. Z tego 
też powodu postanowiono, że na 
planetę Trial poleci robot. Niczym 
muchy do g... zaczęły nadchodzić 
oferty od wielu firm, które propono- 
wały swoje roboty w zamian za re- 
klamę. Po gruntownych elimina- 
cjach wygrał właśnie Twój robot, 
odznaczający się małymi rozmiara- 
mi i niezawodnością. W całej jego 
doskonałości był jednak jeden feler 
- robot nie był samodzielny. Stero- 
wanie nim odbywało się za pomocą 
fal radiowych. 

Od początku byłeś przygotowany 
na wygraną, więc nie zdziwiłeś się, 
gdy pewnego dnia do Twojego do- 
mu zapukał robolistonosz. Przyniósł 
oficjalną zgodę na rozpoczęcie mi- 
sji. Jako, że najlepiej znałeś swoje- 
go robota, Tobie powierzono jego 
kierowanie. W trakcie przygotowań 
do misji było Ci bardzo dobrze. 
Dbano o Ciebie jak o króla, miałeś 
wszystko co tylko chciałeś. Sielanka 
nie trwała niestety zbyt długo, gdyż 
zbliżał się termin rozpoczęcia misji, 
a co się z tym wiąże od cholery 
ciężkiej roboty. 

W końcu nadeszła długo oczeki- 
wana chwila i rozpoczęła się misja. 
Oczywiście zgodnie z prawem Mur- 
phy'ego wszystko co doskonałe mu- 
si się zepsuć, toteż i teraz nie obe- 
szło się bez kłopotów. Podczas te- 
leportacji robota, ta niezniszczalna 
maszyna doznała awarii systemu 
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bezpieczeństwa. W ten sposób 
zwiększył się stopień trudności mi- 
sji. gdyż z każdym niepewnym ru- 
chem robot tracił Siły. Należało się 
teraz jeszcze bardziej skoncentro- 
wać nad sterowaniem robotem a to 
nie ułatwia obijania się. 

Po przybyciu na Trial, dzięki prze- 
kazowi filmowemu zorientowałeś 
się na co masz szczególnie uwa- 
żac: spadające gdzieniegdzie kro- 
ple brudnego płynu, latające bomb- 
ki, ogień, żrące zbiorniki wody a 
przede wszystkim stworki. Dzięki 
wykonanej przez Światłych naukow- 
ców mapie podziemi orientowałeś 
się, gdzie aktualnie jesteś i dokąd 
iść. 

Ilość broni miałeś ograniczoną, ale 
na szczęście po drodze znajdowały 
się różne przedmioty użyteczne 
podczas walki ze stworkami. Gdy 
miałeś szczęście, udawało Ci się 
znaleźć tzw. ładowacze. Umożliwia- 
ty one zregenerowanie energii Two- 
jego robota. Przez cały czas stara- 
łeś się pamiętać o tym aby nie 
wpaść w pułapkę, z której bardzo 
trudno było się wydostać. 

Pamiętasz jeszcze tylko, że w któ- 
rymś z korytarzy spotkałeś skamie- 
niałego potwora... 

Na Ziemi powitano robota z wiel- 
kim szacunkiem. Chociaż był moc- 
no potłuczony nie oddano go na 
złom, ale z wdzięczności postawio- 
no go w Muzeum Robotów, nato- 
miast Ty stałeś się najbardziej roz- 
chwytywanym konstruktorem na 
Ziemi. 

Komputer: C-64 

Nadesłał: TOMASZ ZAZULA 
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Film "Star Wars” już EŃ wh powstania był legendą. Jett j 
dobre filmy szybko doczekiwały się swoich kempeterowych adaptacji, 
przypadku odpowiedzialność spoczywająca na twórcach takiej gry była 
(LOSU LEŻENCORE EO ACE DEJA ACO EKILEC 
EDKOKZ VTIGZLED WE u KZ UO ŁUCJI utrwalonymi już 
szej podświadomości wzorcami z "Gwiezdnych Wojen”,Oczy cień 
X-Wing - powsta a stwierdzić, iż rzeczywiście jest 
śmiało powiedzi na jego powstanie złożyły się łata doświ 
tworzeniu takich gier jak Wiaqg Commander. Warto wspomnieć 0 twą 
w pracowniach Arts”, a swoją jakość zawdzięcza między innymi w<połgra 
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lokładnie kopiującą fabułę, c 
tzaju gier przygodowych takich 
diana Jones I-IV. Twórcy X-Wing 
CZAR EPLELGLNEK CO CNIZIIE: 
ręcznościową, będącą w pewny 
ZELOWINEHEM KE UT 
ALWAGAWEWISEJ CEN: 

W grze tej "występujemy” w ra 
ieta sił Rebeliantów, pilota myśliwce 

-Wing (tych dobrze znanych z Gi 
nych Wojen maszyn z rozkład 
ASA CELU JULIA ALT: 


alkera, jest on postacią dużo wa: : 
EU LOWE WOZIE 


PE IUW ES ZE ZULU CJE) misjami 
bojowymi uzyskamy dostęp do tajnego 
CO CRLUCN ZEN ZIELIOWA 
gdzie można przeprowadzić misje tre- 
ningowe. Zaprojektowane zostały one 
specjalnie w celu zapoznania ras z 
możliwościami własnych maszyt, jak 
również tych będących na wyposaże- 
niu sił Imperium. Nauczymy się tutaj 
również współpracy z grupą, ochrony 
LOWOMAREN UI h 
które będa nam potrzebne w pózniej- 
ZOK IESLK LILNIOCATE Tatu 
nadmienić, iż w odróżnieniu od innych 
tego typu gier strategia i taktyka od- 
grywają w X-Wing/u poważną rolę. 

Aby uatrakcyjnić grę n: ięk- 
szyć liczbę typów ar AB 
CENEO Lo) era) 
maszynami TIE Fighters, rozpadający- 





mi się w pył po jednym celnym trafie- 
niu, przyjdzie nam stawić czoła takim 
pojazdom jak: TIE Bombers, Freighters 
(transportowce), Shuttles, Corvetes 
(korwety), Destroyers (niszczyciele) i 
wielu, wielu innym. 

Ukończenie wszystkich misji zależy 
nie tylko od szybkości naszych palców 
i sprawności joystick'a, lecz również 
od inteligencji, tym bardziej, że trafiają 
się zadania w których w ogóle nie bę- 
dziemy mogli użyć broni, na przykład 
wszelkiego rodzaju zwiad. Musimy 
zręcznie operować osłonami, przerzu- 
cając je w razie potrzeby np. z dziobu 
na rufę, oraz systemami zasilania - 
przydzielając odpowiednie ilości ener- 
gii podzespołom statku. 

W starciu bezpośrednim nie jeste- 
śmy oczywiście bezbronni, podstawo- 
wym naszym uzbrojeniem są lasery, 
jednakże posiadamy jeszcze na pokła- 
dzie bądź to torpedy fotonowe (X i Y- 
Wing), bądź samonaprowadzające się 
rakiety (A-Wing). Warto nadmienić, że 
broń ta jest skuteczna w starciu z my- 
śliwcami, nie radzimy natomiast atako- 
wać krążowników... Gdy akcja przybie- 
rze zdecydowanie zły obrót lepiej po- 
rzucić misję i uciec w nadprzestrzeń 
(chyba że uszkodzono nam hiperna- 
pęd, wtedy pozostaje nam już tylko ka- 
tapultować się i modlić, aby zauważył 
nas jakiś statek). 

Nie myslcie. że walka z hordami my- 
śliwców imperialnych to łatwy kawałek 
chłeba. Trzeba się niezle napocić żeby 
trafic cel strzelając z laserów, mimo że 
komputer pokładowy wskazuje nam 
właściwe wyprzedzenie z jakim trzeba 
strzelać. Gra jest bardzo dynamiczna i 
wymaga od gracza niezłej orientacji 
przestrzennej, tym bardziej że informa- 
cja podawana przez sensory przednie i 
tylne (dwa kółka w górnych rogach 
ekranu) jest dosyć fragmentaryczna. 
Dodatkowo co większe statki wroga 
wymagają kilku trafień - najpierw musi- 
my przedrzeć się przez ich osłony (ko- 
munikat Shields Dn), potem uszkodzić 
kadłub (Hull Dmg) i dopiero wtedy od- 
dać strzał, który zamieni statek w kup- 
kę wirujących w przestrzeni szczątków 
(czyli Target Destroyed)... 








X-WING 
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Nie będziemy tutaj dalej opisywać 
wrażeń z gry, jest to po prostu niemoż- 
liwe, całość naszych odczuć można by 
chyba najwierniej oddać w dwóch sło- 
wach - trzeba zagrać. 

Wspomnimy za to o walorach este- 
tycznych. Grafika w sekwencjach fil- 
mowych jest doskonale dopracowana, 
a dzięki dużej liczbie klatek animacja 
jest bardzo płynna. W trakcie misji ma- 
my do czynienia z obiektami wektoro- 
wymi, cieniowanymi jednak i posiada- 
jącymi dużo drobnych szczegółów. W 
tle widzimy obraz gwiazd, wraz z pla- 
netami, mgławicami itp., natomiast tuż 
przed sobą - bardzo ładnie opracowa- 
ny kokpit, przy czym warto dodać, że 
kabina wygląda równie dobrze nieza- 
leżnie od tego w którą stronę patrzy- 
my. Wszystkie pociski i wiązki lasero- 
we tworzone Są przy użyciu grafiki ra- 
strowej i wyglądają tak efektownie jak 
w sekwencjach demonstracyjnych (a 
już szczególnie "realistycznie” gdy 
ktoś strzela do nas z tyłu). 

Dźwięk nie pozostaje w tyle za grali- 
ką: oglądając sekwencje animowane 
słuchamy oryginalnej muzyki (pocho- 
dzącej z filmu), a jeśli mamy wystar- 
czająco dużo wolnej pamięci to rów- 
nież wszystkich dialogów. Podczas bi- 
twy słychać pracujące lasery, odgłosy 
przelatujących obok statków (w próż- 
ni!?), a R2D2 informuje nas głosem 
między innymi o uszkodzeniach. 

Gra ta zajmuje oczywiście dosyć du- 
żo miejsca na dysku twardym - 12MB, 
ale poza tym nie ma specjalnie wygó- 
rowanych wymagań, działać będzie na- 
wet na AT z podstawową pamięcią. Do 
posłuchania muzyki niezbędna już bę- 
dzie karta muzyczna, wygląda zresztą 
na to, że odmowa obsługiwania wbu- 
dowanego głośniczka staje się stan- 
dardem. Cóż, znak czasu... Wszystkich 
którzy mają wystarczająco dużo wol- 
nego czasu gorąco zachęcamy do gry! 

Ujrzenia rozpadającej się "Gwiazdy 
śmierci” życzą: 


Alex 8 Gawron 














brał żarząaliji cel Sporo chłopca. Gdy dał mu 
SZYBKO LFLJEDA dowiedzi»ł się, że za sta- 
o SZENYTZYT OZ I lowym człowiekiem jest tajne przejście. Nim to 
gcznego Ogiera (ve! Zmorę Nocną) PJ KAY LWA 
H do królestwa umarłych. zbroję. Jeden z jej elementów ukazał się być nu 
okropnych rzeczy powiedzieli mu ro- WADUEWIEJ czaluściidngo przejścia. 
AEOROZNK ZYCIU dziurę podsłuchał ro; trażników i 












j PLETOWOCZANA: mszy ej Porozmawiał „IKEI 
3 ej. Podejrz jas SĘ gł « 


|owony: M 

















> oc " A 












k s” nseere ć aeło. Fiu! 
DY MONA U Gdy = i „mm | Th ONĘ 
. sztylet i "se , * R. 
pi - ef xchacze r 22 : 
po e ! kę ślubni 


przywłaszczył sobie, po czym wyszedł. Zszedł 
jedyny awk 






i. Otrzymał od niej kika dę 
rad i kapaę świętej wody, pat 
zaklęcia magicznego deszczu. 

Następnym jego posunięciem £ 
file nowo poznanej wyspy - Wyspy 
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